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RESUM

El present projecte tracta de la creacié d’'un model
en 3D d'una camera antiga de reportatge utilitzada a
voltants del segle XIX. Aquest model s’hi apliquen totes
les textures creades des de zero amb eines i
metodologies especifiques. Finalment el propi model
creat i texturitzat és il-luminat amb les condicions reals de
llum i renderitzat per aconseguir el nivell maxim de
realisme. La focalitzaci6 i objectius d’aquest treball és per
tant, el modelatge 3D, texturitzacio i il-luminacid, tot en un
entorn 3D i virtual, amb I'objectiu principal d’obtenir un
resultat idéntic a la imatge real fotografiada. L’abast del
treball ve limitat per el coneixement disponible sobre els
camps nhecessaris, que en el meu cas podriem qualificar-
ho amb una nota de 4,5 en una escala del 0 al 10, per
tant, darrere el resultat final existeix una bona part d’
adquisici6 de coneixement i técnigues préviament no
conegudes.
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Taula comparativa dels métodes de escaneig 3D per triangulacio i Time of Flight

contra la fotogrametria.

Escaner Escaner Fotogrametria
triangulacian {tiempo de vuelo) automatizada
Triangulating Laser Scanner Autamated
Seanner {ome of fhght) photogrammatry
Coste economico Medio Alto Bajo
Econpmic cost Mediurm High Low
Tiempo elabhoracion Muy alto Alto Bajo
Implementation tme Vary long Long Shart
Dificuitad Alta Alta Baja
Leavel of difficulty High High Low
Tiempo postproduccion Muy alto Muy alto Bajo
Past-production time Very lang Very long Short
Precisian Muy alta Alta Alta
Level of accuracy Very high High High
Resultado Optima Optimo Optimo
Results Optimum (ntimim Dptimum

Mejor aplicacian

Best application

Proximidad
Close up

Media y larga distancia
Medium-long distance

Complementario

Complementary

Peor aplicacion

Worst application

Grandes objetos
o de dificil acceso
Large objects

gr anes that are
difficult to access

Objetos pequefios
y con detalle
Small, detailed objecits

Ohjetos

sin cambio tenal
Objects

without tonal
variahon

Nota: https://riunet.upv.es/bitstream/handle/10251/27416/1408-3836-1-

SM.pdf?seqguence=1&isAllowed=y



https://riunet.upv.es/bitstream/handle/10251/27416/1408-3836-1-SM.pdf?sequence=1&isAllowed=y
https://riunet.upv.es/bitstream/handle/10251/27416/1408-3836-1-SM.pdf?sequence=1&isAllowed=y

INDEX DE FIGURES

Fig. 2.1.1 — Fotograma de la pel-licula Deadpool (2016), la qual és generada per ordinador-...... 16
Fig. 2.1.1.1 — Richard Parker, el tigre de “Life of Pi” (2012), i les malles en 3D de la barca i
Y0110 - SRR PRTRP 17
Fig. 2.1.1.2 — Implant cranial generat per ordinador ..o 18
Fig. 2.1.1.3 — Recreacio d'un accident de trafiC ... 18
Fig. 2.1.1.4 — Simulacio del flux d’aire dins un motor de tractor .........cccoecvviieiviiii e, 18
Fig. 2.1.1.5 — Simulacio del funcionament d’un motor d’explosié de dos temps ..........ccevveeenee. 18
Fig. 2.1.1.6 — Recreacid del ColisseU d@ ROMA .......ccoiuiiiiiiiieie e 19
Fig. 2.1.1.7 — Estatues que ofereix el museu del Louvre N 3D .....coooviieiiiiiiiiiiiee e, 19
Fig. 2.2.3.2 —Resultat obtingut amb el programa Autodesk ReCp 360 .........ccoovvviiiiiiiieeiiiieeen, 30
Fig. 2.2.3.3 —Interficie del programa 3DF Zephhyr Photogrammetry..............ccccceeeviiiieeeiinieeenn, 31
Fig. 2.2.3.4 — Model representat mitjancant 3DF Zephhyr Photogrammetry. Model amb
resolucio maxima (2,3 milions de POHEONS).....ciiiiiii e 32
Fig. 2.3.1 — Desplegament de la superficie d’un objecte en dues dimensions..........cc..cccceeveeean, 33
Fig. 2.3.2 — Diferencia entre una textura amb relleu i UNa SeNSe .........ooovveiiiiiiii e, 34
Fig. 2.3.3 = Mapes de textura PBR .. .....iiiiiiii e 34
Fig. 2.3.4 — Workflow on es veuen els diferents mapes PBR .........cocviiiiiiiiiiiieecie e 35
Fig. 2.3.1 — Treball de Martin Vaikma a BENANCE.......ceviviiiiiiiiciie e 36
Fig. 3.1.1 — Pla d@ CONTINGENCIES ...t 37
Fig. 3.2. 0 = COST0S e 38
Fig. 3.2.2 — SeguUIMENT NOreS i COSTOS ..oiiiiuiiiie it 39
Fig. 3.3.1 — Distribucid inicial de 1€5 taSQUES.......ccviiiiie ettt 40
Fig. 3.3.2 = Diagrama de GaNnTt ....ccouii ittt 41
Fig. 4.1.1 — Diagrama de GaNnTE ....cooeiiiiieiii ettt 43
Fig. 4.1.2 — Aspecte actual (23 abril) del Diagrama de Gantt...........ccceeeieiiiieiciiic e, 44
Fig. 5.2.1 — Diferents models @ @SCOIII ........ooiiiiie e, 45
Fig. 5.5.2 — Model escollit. Hermagis — Field COmMera ..............ccooveiviiiieiiiiiiii e 46
Fig. 5.2.2 —Esquema de [lum ULITEZat .....cooviiiii e 48
Fig. 5.2.3 = Set del @StUI .. .oiiiiiiiii e 49
Fig. 5.2.4 — AjUSTOS A€ 1@ CAMEBIA ..cvvviiieieeeeeee e, 49
Fig. 5.2.5 — Fotografies detall..........ccoiiiiee e, 50
Fig. 5.2.6 — Imatge referenciada Metricament ........ooviiiiiiii e, 50


file:///D:/Documents/Nueva%20carpeta/TFG/MEMO/rúbrica%203/rubrica_3_TFG.docx%23_Toc517447697
file:///D:/Documents/Nueva%20carpeta/TFG/MEMO/rúbrica%203/rubrica_3_TFG.docx%23_Toc517447698
file:///D:/Documents/Nueva%20carpeta/TFG/MEMO/rúbrica%203/rubrica_3_TFG.docx%23_Toc517447698
file:///D:/Documents/Nueva%20carpeta/TFG/MEMO/rúbrica%203/rubrica_3_TFG.docx%23_Toc517447699
file:///D:/Documents/Nueva%20carpeta/TFG/MEMO/rúbrica%203/rubrica_3_TFG.docx%23_Toc517447700
file:///D:/Documents/Nueva%20carpeta/TFG/MEMO/rúbrica%203/rubrica_3_TFG.docx%23_Toc517447701
file:///D:/Documents/Nueva%20carpeta/TFG/MEMO/rúbrica%203/rubrica_3_TFG.docx%23_Toc517447702
file:///D:/Documents/Nueva%20carpeta/TFG/MEMO/rúbrica%203/rubrica_3_TFG.docx%23_Toc517447703
file:///D:/Documents/Nueva%20carpeta/TFG/MEMO/rúbrica%203/rubrica_3_TFG.docx%23_Toc517447704
file:///D:/Documents/Nueva%20carpeta/TFG/MEMO/rúbrica%203/rubrica_3_TFG.docx%23_Toc517447705
file:///D:/Documents/Nueva%20carpeta/TFG/MEMO/rúbrica%203/rubrica_3_TFG.docx%23_Toc517447706
file:///D:/Documents/Nueva%20carpeta/TFG/MEMO/rúbrica%203/rubrica_3_TFG.docx%23_Toc517447707
file:///D:/Documents/Nueva%20carpeta/TFG/MEMO/rúbrica%203/rubrica_3_TFG.docx%23_Toc517447707
file:///D:/Documents/Nueva%20carpeta/TFG/MEMO/rúbrica%203/rubrica_3_TFG.docx%23_Toc517447708
file:///D:/Documents/Nueva%20carpeta/TFG/MEMO/rúbrica%203/rubrica_3_TFG.docx%23_Toc517447709
file:///D:/Documents/Nueva%20carpeta/TFG/MEMO/rúbrica%203/rubrica_3_TFG.docx%23_Toc517447710
file:///D:/Documents/Nueva%20carpeta/TFG/MEMO/rúbrica%203/rubrica_3_TFG.docx%23_Toc517447711
file:///D:/Documents/Nueva%20carpeta/TFG/MEMO/rúbrica%203/rubrica_3_TFG.docx%23_Toc517447712
file:///D:/Documents/Nueva%20carpeta/TFG/MEMO/rúbrica%203/rubrica_3_TFG.docx%23_Toc517447713
file:///D:/Documents/Nueva%20carpeta/TFG/MEMO/rúbrica%203/rubrica_3_TFG.docx%23_Toc517447714
file:///D:/Documents/Nueva%20carpeta/TFG/MEMO/rúbrica%203/rubrica_3_TFG.docx%23_Toc517447715
file:///D:/Documents/Nueva%20carpeta/TFG/MEMO/rúbrica%203/rubrica_3_TFG.docx%23_Toc517447716
file:///D:/Documents/Nueva%20carpeta/TFG/MEMO/rúbrica%203/rubrica_3_TFG.docx%23_Toc517447717
file:///D:/Documents/Nueva%20carpeta/TFG/MEMO/rúbrica%203/rubrica_3_TFG.docx%23_Toc517447718
file:///D:/Documents/Nueva%20carpeta/TFG/MEMO/rúbrica%203/rubrica_3_TFG.docx%23_Toc517447719
file:///D:/Documents/Nueva%20carpeta/TFG/MEMO/rúbrica%203/rubrica_3_TFG.docx%23_Toc517447720
file:///D:/Documents/Nueva%20carpeta/TFG/MEMO/rúbrica%203/rubrica_3_TFG.docx%23_Toc517447721
file:///D:/Documents/Nueva%20carpeta/TFG/MEMO/rúbrica%203/rubrica_3_TFG.docx%23_Toc517447722
file:///D:/Documents/Nueva%20carpeta/TFG/MEMO/rúbrica%203/rubrica_3_TFG.docx%23_Toc517447723
file:///D:/Documents/Nueva%20carpeta/TFG/MEMO/rúbrica%203/rubrica_3_TFG.docx%23_Toc517447724
file:///D:/Documents/Nueva%20carpeta/TFG/MEMO/rúbrica%203/rubrica_3_TFG.docx%23_Toc517447725
file:///D:/Documents/Nueva%20carpeta/TFG/MEMO/rúbrica%203/rubrica_3_TFG.docx%23_Toc517447726

Fig. 5.2.6 — Alineament de les imatges de referéncia. ..........cccooviiiiiiii i, 51

Fig. 5.2.7 = Preparacio @5CENA 3D . ..iuiii ettt 51
Fig. 5.2.7 — Reajustament vistes per fer-les CoOINCIdIr .......ccviiiiiiiiiiiiie e 52
Fig. 5.3.1 — Modelatge mitjancant el modificador Edit POly ..........ccoovvveeiiiiiiiiiiiiie e, 53
Fig. 5.3.2 — Modelatge mitjancant el modificador Edit POly 2 .........ccovveeiiiiiiiiiiiiiccicieeeeeee 54

Fig. 5.3.3 — Diferents afectacions dels Support Edges utilitzant el modificador TurboSmooth.... 55

Fig. 5.3.4 — Peca de la camera, esquerra sense modificar, dreta amb modificador TurboSmooth

..................................................................................................................................................... 55
Fig. 5.3.5 — Forats i obertures d’una peca determinada. .........ooveeeiiiiiee i 56
Fig. 5.3.6 — Funcionament Script RequIGIize LOOD ...........cccuueeiiiieeeieieeeeeeeee e 56
Fig. 5.3.7 — Funcionament del Script Rapid QCap ......cueovviiiiiiieiiieiiee et 57
Fig. 5.3.8 — Modificador Symmetry a partir d’'un quart del model..........cccveiiiiiiiiiiiiiieiee, 58
Fig. 5.3.8 = MOdifiCadOr SNEIL........cccoiuiiiiiie e 58
Fig. 5.3.9 — Estadistiques finals del model ..o 59
Fig. 5.3.10 — Model de la camera finalitzat...........ccoooiiii i 59
Fig. 5.3.11 — Model sencer finalitzat. Vista de tres quarts poSterior .......ccocceeevvvveeeiiiiee e, 60
Fig. 5.3.12 — Model sencer finalitzat. Detall rodeta.........ccccooeiiiiiiiiiii e, 60
Fig. 5.3.13 — Model sencer finalitzat. Detall 0bjJeCtiU........c.eeeiiiiiiiiiiiiicce e 61
Fig. 5.3.13 — Desplegament de la malla mitjangant el modificador Unwrap UVW ...................... 62
Fig. 5.3.14 — Desplegament de la malla mitjangant el modificador Unwrap UVW-2 .................. 63
Fig. 5.3.15 — Conjunt de peces importat a Substance Painter ...........c.c.ccccoveeeeciieeeiiiieeeeiee e, 64
Fig. 5.3.16 — Diferencia de material amb maxim o minim nivell de metallitat............................. 65
Fig. 5.3.17 — Diferéencia de material amb maxim o minim nivell de rugositat............cc..ccoeeeeei. 65
Fig. 5.3.18 — Diferencia de material amb maxim o minim mig de Height .........cccccoovviviiiiiinennen. 66
Fig. 5.3.19 — Conjunt de capes d’un sol material ........ccccciiiiiiiiie e 66
Fig. 5.3.20 — Diferents models de mascares intel-igents. ..........ccovviiiiiiii i 67
Fig. 5.3.21 — Ajustos de les mascares intel-Hgents .........ooiuiii i, 67
Fig. 5.3.22 — Alguns dels pinzells disponibles oferts per el mateix programari...............cccc......... 68
Fig. 5.3.23 — Alphas que ofereix €l Programa .........coiiiiiiiiiiee e 68
Fig. 5.3.24 — SteNCil €N EXECUCIO ....eiivviiiiiiiiie et e e e e e aaa e 69
Fig. 5.3.25 — Importacid model @ teXTUITZAr. . oovviiiiiiic e 69
Fig. 5.3.26 — Imatge referéncia per analitzar materials. ..........ccccoiiiiiiiiiii e, 70
Fig. 5.3.28 — Aspecte material base daurat..........cccoooiiiii e 70
Fig. 5.3.27 — Propietats material Dase. . ... 70


file:///D:/Documents/Nueva%20carpeta/TFG/MEMO/rúbrica%203/rubrica_3_TFG.docx%23_Toc517447727
file:///D:/Documents/Nueva%20carpeta/TFG/MEMO/rúbrica%203/rubrica_3_TFG.docx%23_Toc517447728
file:///D:/Documents/Nueva%20carpeta/TFG/MEMO/rúbrica%203/rubrica_3_TFG.docx%23_Toc517447729
file:///D:/Documents/Nueva%20carpeta/TFG/MEMO/rúbrica%203/rubrica_3_TFG.docx%23_Toc517447730
file:///D:/Documents/Nueva%20carpeta/TFG/MEMO/rúbrica%203/rubrica_3_TFG.docx%23_Toc517447731
file:///D:/Documents/Nueva%20carpeta/TFG/MEMO/rúbrica%203/rubrica_3_TFG.docx%23_Toc517447732
file:///D:/Documents/Nueva%20carpeta/TFG/MEMO/rúbrica%203/rubrica_3_TFG.docx%23_Toc517447733
file:///D:/Documents/Nueva%20carpeta/TFG/MEMO/rúbrica%203/rubrica_3_TFG.docx%23_Toc517447733
file:///D:/Documents/Nueva%20carpeta/TFG/MEMO/rúbrica%203/rubrica_3_TFG.docx%23_Toc517447734
file:///D:/Documents/Nueva%20carpeta/TFG/MEMO/rúbrica%203/rubrica_3_TFG.docx%23_Toc517447735
file:///D:/Documents/Nueva%20carpeta/TFG/MEMO/rúbrica%203/rubrica_3_TFG.docx%23_Toc517447736
file:///D:/Documents/Nueva%20carpeta/TFG/MEMO/rúbrica%203/rubrica_3_TFG.docx%23_Toc517447737
file:///D:/Documents/Nueva%20carpeta/TFG/MEMO/rúbrica%203/rubrica_3_TFG.docx%23_Toc517447738
file:///D:/Documents/Nueva%20carpeta/TFG/MEMO/rúbrica%203/rubrica_3_TFG.docx%23_Toc517447739
file:///D:/Documents/Nueva%20carpeta/TFG/MEMO/rúbrica%203/rubrica_3_TFG.docx%23_Toc517447740
file:///D:/Documents/Nueva%20carpeta/TFG/MEMO/rúbrica%203/rubrica_3_TFG.docx%23_Toc517447741
file:///D:/Documents/Nueva%20carpeta/TFG/MEMO/rúbrica%203/rubrica_3_TFG.docx%23_Toc517447742
file:///D:/Documents/Nueva%20carpeta/TFG/MEMO/rúbrica%203/rubrica_3_TFG.docx%23_Toc517447743
file:///D:/Documents/Nueva%20carpeta/TFG/MEMO/rúbrica%203/rubrica_3_TFG.docx%23_Toc517447744
file:///D:/Documents/Nueva%20carpeta/TFG/MEMO/rúbrica%203/rubrica_3_TFG.docx%23_Toc517447745
file:///D:/Documents/Nueva%20carpeta/TFG/MEMO/rúbrica%203/rubrica_3_TFG.docx%23_Toc517447746
file:///D:/Documents/Nueva%20carpeta/TFG/MEMO/rúbrica%203/rubrica_3_TFG.docx%23_Toc517447747
file:///D:/Documents/Nueva%20carpeta/TFG/MEMO/rúbrica%203/rubrica_3_TFG.docx%23_Toc517447748
file:///D:/Documents/Nueva%20carpeta/TFG/MEMO/rúbrica%203/rubrica_3_TFG.docx%23_Toc517447749
file:///D:/Documents/Nueva%20carpeta/TFG/MEMO/rúbrica%203/rubrica_3_TFG.docx%23_Toc517447750
file:///D:/Documents/Nueva%20carpeta/TFG/MEMO/rúbrica%203/rubrica_3_TFG.docx%23_Toc517447751
file:///D:/Documents/Nueva%20carpeta/TFG/MEMO/rúbrica%203/rubrica_3_TFG.docx%23_Toc517447752
file:///D:/Documents/Nueva%20carpeta/TFG/MEMO/rúbrica%203/rubrica_3_TFG.docx%23_Toc517447753
file:///D:/Documents/Nueva%20carpeta/TFG/MEMO/rúbrica%203/rubrica_3_TFG.docx%23_Toc517447754
file:///D:/Documents/Nueva%20carpeta/TFG/MEMO/rúbrica%203/rubrica_3_TFG.docx%23_Toc517447755
file:///D:/Documents/Nueva%20carpeta/TFG/MEMO/rúbrica%203/rubrica_3_TFG.docx%23_Toc517447756
file:///D:/Documents/Nueva%20carpeta/TFG/MEMO/rúbrica%203/rubrica_3_TFG.docx%23_Toc517447757
file:///D:/Documents/Nueva%20carpeta/TFG/MEMO/rúbrica%203/rubrica_3_TFG.docx%23_Toc517447758
file:///D:/Documents/Nueva%20carpeta/TFG/MEMO/rúbrica%203/rubrica_3_TFG.docx%23_Toc517447759

Fig
Fig
Fig
Fig
Fig
Fig
Fig
Fig
Fig
Fig
Fig
Fig
Fig
Fig
Fig
Fig
Fig
Fig
i

g
i

g
Fig
i

o

Fig
Fig
Fig
Fig
Fig
Fig
Fig
Fig
Fig
Fig
Fig
Fig

. 5.3.29 — Propietats material pintura NEEIE ......covviiiiiiiie e 71

.5.3.30 — Aspecte material Dase NEGIE .....cooiiii i 71
. 5.3.31 — Aspecte del objecte amb la mascara intel-ligent aplicada............ccccovviiiieiiiiicenne, 72
. 5.3.32 — Pinzell utilitzat per afegir POIS .....covviiiiieee e, 72
. 5.3.33 — Material amb pols i bruticia afegida...........ccccooiiiiii 73
. 5.3.35 = Stencil amb NUMeros d’ augmMENtS .......ccueiiiiiiiie e 73
.5.3.34 = Stencil amb 1letres frontals .........oouiiiii i 73
. 5.3.36 — Caracteristiques material dels StENCIlS .........ccccceviiiiiiiiiii e 74
.5.3.37 —Resultat final PIantilles. .......ooieiiie e 75
. 5.3.38 — Capes finals de la textura del 0bjectiU........coooviiiiiiiiiiii e 75
.5.3.39 —Quadre de dialeg per exportar [€5 tEXTUIES. ......oiviiiiiiiiiieiie et 76
. 5.3.40 — Mapes PBR que consoliden Una teXtUra......cco.eieiiiuieie e 77
. 5.3.41 — Composicié dels diferents mapes de textura en un sol material.....................oo.. 78
.5.3.42 —Esquema de llum per [es vistes iSOMETriQUES.........uvveeeeeeiieiieeeeee e, 79
.5.3.42 — Paquets amb els elements de cada 8SCeNa ......cccuvvieieiiiii i 79
. 5.3.43 — Diferents fonts de llum que COMPrenen UNa eSCeNA .........coeuvveeeeiuieeeeiiieeeeeeieeeeas 80
. 5.3.44 — Exemple de desenfocament per la profunditat de camp .....cccccoooviiiiiiiiiiciiiicce, 80
. 5.3.45 — IPR €N fUNCION@MENT ..ttt 81
. 5.3.46 — ADErracil CrOMATICA ..eovvieeiiee ettt ettt et e e e snaee e 83
.5.3.47 —Filtre de perfilament i CONTrast........ooiieiie it 84
. 5.3.48 = Filtre de granuIat ...o.ei oo 84
.5.3.48 — Ajustaments d’il-lUmMiNaCIO. .......oooiiiiiio e 85
BT R e Y I - [ o To 1Y (=T (0] GO PO PP PP P PP PPPPPPPUPPPPPPPRt 86
2 5.3.50 = VST FrONTal . 86
. 5.3.52 = Vista |ateral @SQUEITA .. .eieiiiie ittt 87
. 5.3.53 = Vista [ateral dreta.....oc oo 87
T Y Y - IR U 1= o] SRR PUPURPRRPPNt 88
.5.3.55 = Vista tres quarts frontal ..o, 88
. 5.3.56 — ViSta tres QUAITS POSTEIION ..uiiiiiiiiiiiiiiiiiieiee ettt e e e e reeeas 89
.5.3.57 = Vista tres quarts iNferior. ... 89
.5.3.58 — Vista detall disparador.........ooviiiiiiiiiiiii e 90
. 5.3.59 — Vista detall ObJECHIU....ooiviiiiiiii e 90
.5.3.60 = Vista detall rodeta .......c.oioiiiii e 91
.5.3.61 = Vista detall rodeta .......o.eiiiiiii e 91


file:///D:/Documents/Nueva%20carpeta/TFG/MEMO/rúbrica%203/rubrica_3_TFG.docx%23_Toc517447760
file:///D:/Documents/Nueva%20carpeta/TFG/MEMO/rúbrica%203/rubrica_3_TFG.docx%23_Toc517447761
file:///D:/Documents/Nueva%20carpeta/TFG/MEMO/rúbrica%203/rubrica_3_TFG.docx%23_Toc517447762
file:///D:/Documents/Nueva%20carpeta/TFG/MEMO/rúbrica%203/rubrica_3_TFG.docx%23_Toc517447763
file:///D:/Documents/Nueva%20carpeta/TFG/MEMO/rúbrica%203/rubrica_3_TFG.docx%23_Toc517447764
file:///D:/Documents/Nueva%20carpeta/TFG/MEMO/rúbrica%203/rubrica_3_TFG.docx%23_Toc517447765
file:///D:/Documents/Nueva%20carpeta/TFG/MEMO/rúbrica%203/rubrica_3_TFG.docx%23_Toc517447766
file:///D:/Documents/Nueva%20carpeta/TFG/MEMO/rúbrica%203/rubrica_3_TFG.docx%23_Toc517447767
file:///D:/Documents/Nueva%20carpeta/TFG/MEMO/rúbrica%203/rubrica_3_TFG.docx%23_Toc517447768
file:///D:/Documents/Nueva%20carpeta/TFG/MEMO/rúbrica%203/rubrica_3_TFG.docx%23_Toc517447769
file:///D:/Documents/Nueva%20carpeta/TFG/MEMO/rúbrica%203/rubrica_3_TFG.docx%23_Toc517447770
file:///D:/Documents/Nueva%20carpeta/TFG/MEMO/rúbrica%203/rubrica_3_TFG.docx%23_Toc517447771
file:///D:/Documents/Nueva%20carpeta/TFG/MEMO/rúbrica%203/rubrica_3_TFG.docx%23_Toc517447772
file:///D:/Documents/Nueva%20carpeta/TFG/MEMO/rúbrica%203/rubrica_3_TFG.docx%23_Toc517447773
file:///D:/Documents/Nueva%20carpeta/TFG/MEMO/rúbrica%203/rubrica_3_TFG.docx%23_Toc517447774
file:///D:/Documents/Nueva%20carpeta/TFG/MEMO/rúbrica%203/rubrica_3_TFG.docx%23_Toc517447775
file:///D:/Documents/Nueva%20carpeta/TFG/MEMO/rúbrica%203/rubrica_3_TFG.docx%23_Toc517447776
file:///D:/Documents/Nueva%20carpeta/TFG/MEMO/rúbrica%203/rubrica_3_TFG.docx%23_Toc517447777
file:///D:/Documents/Nueva%20carpeta/TFG/MEMO/rúbrica%203/rubrica_3_TFG.docx%23_Toc517447778
file:///D:/Documents/Nueva%20carpeta/TFG/MEMO/rúbrica%203/rubrica_3_TFG.docx%23_Toc517447779
file:///D:/Documents/Nueva%20carpeta/TFG/MEMO/rúbrica%203/rubrica_3_TFG.docx%23_Toc517447780
file:///D:/Documents/Nueva%20carpeta/TFG/MEMO/rúbrica%203/rubrica_3_TFG.docx%23_Toc517447781
file:///D:/Documents/Nueva%20carpeta/TFG/MEMO/rúbrica%203/rubrica_3_TFG.docx%23_Toc517447782
file:///D:/Documents/Nueva%20carpeta/TFG/MEMO/rúbrica%203/rubrica_3_TFG.docx%23_Toc517447783
file:///D:/Documents/Nueva%20carpeta/TFG/MEMO/rúbrica%203/rubrica_3_TFG.docx%23_Toc517447784
file:///D:/Documents/Nueva%20carpeta/TFG/MEMO/rúbrica%203/rubrica_3_TFG.docx%23_Toc517447785
file:///D:/Documents/Nueva%20carpeta/TFG/MEMO/rúbrica%203/rubrica_3_TFG.docx%23_Toc517447786
file:///D:/Documents/Nueva%20carpeta/TFG/MEMO/rúbrica%203/rubrica_3_TFG.docx%23_Toc517447787
file:///D:/Documents/Nueva%20carpeta/TFG/MEMO/rúbrica%203/rubrica_3_TFG.docx%23_Toc517447788
file:///D:/Documents/Nueva%20carpeta/TFG/MEMO/rúbrica%203/rubrica_3_TFG.docx%23_Toc517447789
file:///D:/Documents/Nueva%20carpeta/TFG/MEMO/rúbrica%203/rubrica_3_TFG.docx%23_Toc517447790
file:///D:/Documents/Nueva%20carpeta/TFG/MEMO/rúbrica%203/rubrica_3_TFG.docx%23_Toc517447791
file:///D:/Documents/Nueva%20carpeta/TFG/MEMO/rúbrica%203/rubrica_3_TFG.docx%23_Toc517447792
file:///D:/Documents/Nueva%20carpeta/TFG/MEMO/rúbrica%203/rubrica_3_TFG.docx%23_Toc517447793

Fig. 5.3.61 — Vista detall cantonada........ooiuviiiiiiiii e
Fig. 5.3.62 = Vista detall NanSa c.uuiiiiiiiiie it

Fig. 5.3.63 —Comparacio de imatges CGl amb les imatges reals......ccccccvvvvveeiiiiie i,

10


file:///D:/Documents/Nueva%20carpeta/TFG/MEMO/rúbrica%203/rubrica_3_TFG.docx%23_Toc517447794
file:///D:/Documents/Nueva%20carpeta/TFG/MEMO/rúbrica%203/rubrica_3_TFG.docx%23_Toc517447795
file:///D:/Documents/Nueva%20carpeta/TFG/MEMO/rúbrica%203/rubrica_3_TFG.docx%23_Toc517447796

GLOSSARI

Rigging: Es el procés en el qual construim un esquelet amb les seves cadenes i
0sso0s per tal que funcionin segons les nostres necessitats. Aquest sistema de controls
digitals s’agrega a un model 3D per tal de que pugui ser animat facil i eficientment.

Renderitzar: Es el procés per referir-se a la generacié d’una imatge o video mitjangant
el calcul de la il-luminacié partint d’'una escena o model 3D

Scripts: Es un llenguatge de programacié que interacciona amb aplicacions, sén
fitxers de text que contenen llenguatges de marcatge especifics. En 3D s’utilitzen per
afegir funcions extres del propi software.

cloud computing: Es un servei que ofereix serveis computacionals mitjangant una
xarxa informatica, no acostuma a ser internet. Per exemple, utilitzant cloud computing,
es podria renderitzar una escena 3D a un ordinador situat a la altre punta del mén.

Topologia: Parlem de topologia quan ens referim a la distribuci6 dels poligons
generats per crear un model 3D sobre la malla. Una correcta topologia és un element
molt important per si es vol texturitzar o animar correctament.

Quads: Els quads so6n un tipus de poligons que conformen una malla poligonal d’'un
model 3D. S6n poligons de quatre costats, son els més aconsellats utilitzar a la hora
de modelar poligonalment.
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1.INTRODUCCIO

1.1. MoTIVACIO

La principal motivacid6 d’aquest TFG ve donada principalment pel meu interés
personal en els camps que es tracten en I'execucié d’aquest treball. Un altre aspecte
important, des d’'un punt de vista personal, és el fet que wull utilitzar aquells
coneixements que se’'m donen millor i que m’agraden, poder aplicar-los i focalitzar-los
en un sol objectiu per aconseguir un resultat atractiu i satisfactori.

Aquests coneixements, cal remarcar que els hi falta una bona part de practica i
aprenentatge; manquen d’'una posada en escena com és degut, i aquest motiu
conjuntament amb I'anterior, comprén la motivacié d’aquest treball final de grau.

1.2. FORMULACIO DEL PROBLEMA

El problema que cal resoldre és el seguent:

Modelar, texturitzar, il-luminar i renderitzar un objecte generat per ordinador el
qual sigui identic a una camera real del segle XIX.

El problema, pot ser desglossat en varies subcategories o subproblemes:

1.

4.
5.

Generar poligonalment un model amb eines de software 3D a partir d'imatges
dels diferents perfils de la camera real.

Crear les imatges de textures les quals abracaran el model generat
anteriorment per tal de donar color al model, sempre obeint i seguint els
aspectes de I'objecte real.

Replicar la il-luminacio real, mitjangant motors de renderitzat especifics i eines
de il-luminacio determinades.

Treballar sempre en un entorn 3D.

Obtenir un resultat identic a la realitat de la camera.

Un altre problema que comprén el treball, ve relacionat amb el nivell d’actuacié que
disposo de les eines que essencialment sén les necessaries per a la realitzacio del
objectiu final.
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Atenent a la resolucié dels problemes plantejats, cal remarcar que aquest conjunt de
problemes han estat resolts préviament per altres persones que, en algun moment o
altre, els han solucionat com han cregut de la millor manera, és a dir, que les
resolucions que existeixen arreu, independentment de I'objectiu especific a que es
vulgui arribar, el procediment a realitzar, la major part de les vegades sempre és el
mateix:

1. Modelatge 3D
2. Texturitzacid i il-luminaci6
3. Renderitzat

Aquests tres procediments (molt genéricament i sense profunditzar en detalls) sén els
gue tothom fa servir per solucionar els problemes que estan plantejats a la primera
part, per tant, per dur a terme el meu treball, adaptaré les solucions existents a la
meva millor manera per tal de treballar millor i poder aconseguir el resultat final que
desitjo.

1.3. OBJECTIU GENERAL

L’objectiu general d’aquest projecte és el modelatge, texturitzacio, il-luminacio i
renderitzat d'un model 3D generat virtualment que repliqui amb el maxim de nivell
possible de realisme d’'una camera antiga datada del 1850.

Aguest model creat virtualment, es trobara en un entorn neutre, per tal d’emfatitzar el
treball realitzat seguint aquests tres grans objectius.

1.4. OBJECTIUS ESPECIFICS

e Modelar poligonalment i mitjancant imatges capturades de la camera; vista
superior, laterals i frontal. Aquest procediment ha de ser realitzat
geométricament perfecte sense errors en la geometria per posteriorment poder
aplicar les textures sense problemes.

e Creacio des de zero de les imatges de textures les quals comprendran la
textura de les diferents peces de la camera. Aquest objectiu, implica la creacié
de imatges basant-se sempre amb el model real de la camera, amb l'objectiu
de replicar la realitat de la camera.

e |l-luminacio i renderitzat de la camera amb els corresponents mapes de
textures assignats a les peces, mitjancant motors de renderitzat especifics (en
concret el motor RedShift) i técniques de il-luminacié professionals i que imitin
les condicions de llum de I'entorn on van ser capturades les imatges de la
camera real.
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e Aplicar els coneixements adquirits durant el curs academic relacionats amb els
aspectes que compren el projecte, saber utilitzar-los adequadament,
perfeccionar-los i posar-los en practica.

e Adquirir nous coneixements i noves técniques, des de noves eines, técniques i
habilitats de modelatge 3D poligonal fins a totalment nous coneixements de
softwares mai abans utilitzats com ara el de creacid i gestié dels mapes de
textures (Substance Painter i Designer).

e Saber dur a terme un projecte forca complex el qual esta format per varies
parts, i aprendre a gestionar el temps de la millor manera possible i, a la
vegada, aconseguir un resultat el més bo possible.

e Aconseguir que la persona que esta mirant la imatge generada per ordinador
de la camera no diferencii o li sigui molt dificil distingir la imatge real de la
camera de la creada computacionalment.

1.5. ABAST DEL PROJECTE

1.5.1. LIMITACIONS | OBSTACLES

L’abast d’aquest projecte, ve limitat i definit principalment per el nivell de
competéncies i coneixement que disposo préviament de realitzar el treball, de tots
aquells camps que es requereixen. Personalment he de remarcar que els meus
coneixements de modelatge i texturitzacié son més aviat escassos i poc extensos per
realitzar aquest projecte sense el suport docent de fonts exteriors per adquirir el
coneixement necessari per la seva execucio. D'aqui esdevé com bé he comentat a
'apartat de motivacio, un dels estimuls per fer aquest treball.

Per tant diem que I'abast d’aquest projecte és limitat, és a dir, que per poder acabar
completant tots els objectius que m’he marcat caldra una bona part d’ aprenentatge
autonom d’aquelles eines que préviament no n’estava qualificat. Eines i coneixement
que he anat adquirint al llarg del curs académic perd que una bona part esdevindra de
I'execucio d’aquest treball.

D’aquest ultim paragraf, també en podem extreure els possibles obstacles en que em
puc topar durant el treball. Principalment seran problemes i dificultats merament
tecniques; recursos que no disposo per modelar determinades peces, com crear
correctament mapes de textures que s’adaptin al meu model, saber dominar el motor
de renderitzat per obtenir la maxima eficiencia i resultats, etc. Aquests poden ser uns
possibles obstacles dels molts que em trobaré. Pero amb I'ajuda de fonts externes i de
docents del centre pugui superar i acabar amb éxit el projecte.
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1.5.2. TARGET | HIPOTETICS BENEFICIARIS

Aquest projecte aniria enfocat i destinat a aquelles persones que es dediquen al
moén de la fotografia, més concretament a historiadors, investigadors, fanatics,
museus, estudis de recerca, totes aquelles persones que utilitzarien un model en 3D
d'una camera antiga, ja sigui per I'exhibicié virtual, ensenyament a tercers del
funcionament, historia, etc. de la camera, informacié fotografica i videografica per
possibles recerques. Inclus per fins publicitaris i/o empresaris, per exemple per algun
espot de publicitat en el qual es requereixi d’'un model generat virtualment d’aquesta
camera en concret. També aniria destinat per possibles produccions
cinematografiques d’animacié o video real en les quals es necessitin la implementacio
d’'una camera antiga.

Dut a la realitat, aquest projecte te poques possibilitats de ser utilitzat per fins
professionals. Ja que es tracta d’un projecte que es realitza dins un entorn académic i
no esta pensat per futurs o possibles projectes en qué s'utilitzi. De totes maneres,
sempre hi existeix el factor sorpresa i potser alguna persona d’algun perfil en concret li
interessa la meva feina realitzada i la necessita per algun objectiu.

Finalment dir que el principal beneficiari del treball seré jo. El fet d’acabar realitzant
aquest treball suposara un abans i un després que consolidara els meus coneixements
adquirits, dels quals, al acabar el treball, n’estaré orgullés. Altres possibles beneficiaris
seran aquelles persones que en algun moment o altre hagin de realitzar un treball
similar al meu, i els ajudi de suport a seguir com a model.
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2. ESTAT DE L’ART

2.1. CGl

Per posar en context aquest projecte, convé explicar el concepte el qual va lligat
tot el treball, el CGI, en angés Computed-Generated Imagery.

Com bé diu la traduccié en catala: Imatges generades per ordinador, ens situa en un
punt on es defineix clarament i de la manera més trivial possible, qué és. Dit d’una
altra manera, és I'aplicacio dels grafics generats per ordinador que es fan servir per
generar imatges o contribuir en diferents ambits visuals com l'art, els videojocs, les
pel-licules, els anuncis, els videoclips, les simulacions, efectes especials, etc. En
general tots aquells suports en els quals la imatge sigui la base principal.

Fig. 2.1.1 — Fotograma de la pel-licula Deadpool (2016), la qual és generada per ordinador

Per tant, el CGI comprén tot allo visual que ha estat obtingut amb mitjans informatics i
computacionals. Compren des de la més senzilla il-lustracié o grafic en 2D, a la més
complexa simulacié de particules en un entorn totalment en 3 dimensions, per tant, es
pot classificar el CGI en quatre grans categories:

e Dinamic o estatic
e 2D03D

Cal remarcar que actualment I'is del CGI s'utilitza principalment per efectes especials
en cinema, animacio i televisio.
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2.1.1. APLICACIONS DEL CGl

Es pot veure, de forma general, algunes aplicacions reals del CGlI en diferents

ambits:

1.

Efectes Visuals i cinema. Actualment el cinema i la televisié és condicionat
per la implementacio del CGIl. Moltes escenes impossibles de recrear de veritat
han de ser per forca recreades amb CGI. Tota aquesta part de implementacio
3D s’aplica en la fase de postproduccié d’una pel-licula o video, un cop ja s’ha
rodat totes les escenes. L'objectiu dels efectes especials en cinema tracta d’
intentar convéncer al espectador que alld que esta veient tot i ser alguna cosa
impossible, sén elements que conviuen perfectament amb la realitat, és a dir
gue son realistes.

Els efectes visuals venen determinats segons la seva necessitat d'utilitzacio.
Depenent de la finalitat del video final s'utilitzara el CGIl. Per exemple, la
recreacié de escenes perilloses que poden posar en perill la seguretat dels
actors, s’acudeix al CGl, o replicar un concert on hi apareix molta gent, és més
eficient replicar les persones per ordinador.

Video. THE CGBros. “CGI & VFX
Breakdowns: "Parked Cars Are
Boring" - by Michael Seidel” - 2016

(Online) [Accés : 23/02/2018]
Disponible:
https://www.youtube.com/watch?v=k6t
WIIRWVKY

En el video, es veu un exemple d’'una simulacié d’una explosié, com bé hem
comentat, si no hagués estat per el CGI, aguesta escena hauria compromes la
seguretat de la persona.

Un altre exemple en cinema és el tigre de la pel-licula “Life of pi” (2012), la
majoria de les escenes, estan generades per ordinador.

Fig. 2.1.1.1 — Richard Parker, el tigre de “Life of Pi” (2012), i les malles en 3D de la barca i I'animal
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2. En medicina, el CGl també és present en varis ambits, com per exemple és la
creaci6 i preparacié d'implants. En les lesions del crani, com que sén molt
delicades, cal que els implants que s'utilitzin siguin acuradament dissenyats i
de molt alta qualitat, per aix0, utilitzant CGI els metges poden recrear un
implant que s’adequi expressament a les caracteristiques d’un pacient.

Fig. 2.1.1.2 — Implant cranial generat per ordinador

3. Recreacions i simulacions. Altres aplicacions del CGl es troben en
recreacions per exemple d’'un accident de dos vehicles per tal de demostrar o
investigar un cas en particular, o que serveixi de suport en termes judicials.
També podem trobar simulacions en la industria com potser la simulacié del
flux d’aire dins del motor d’un tractor, o la visualitzaci6 de mecanismes interns
que no es podrien veure sense el recurs del CGl.

“;;\
SN476756

Fig. 2.1.1.4 — Simulacio del flux d’aire dins un motor

Fig. 2.1.1.3 — Recreacid d’un accident de trafic
de tractor

Fig. 2.1.1.5 — Simulacié del funcionament d’un motor

d’explosio de dos temps
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4. Museus telematics. Actualment, molts museus i centres de culturals estan

implementant una funcionalitat extra als serveis dels museus, la possibilitat de
visualitzar les seves instal-lacions o objectes d’art des de casa, molts d’ells sén
objectes recreats per CGI per poder observar al detall i com es vulgui la peca,
com és l'exemple del museu del Louvre de Paris que ofereix estatues
escanejades en 3D per fotogrametria (veure punt 2.2.3).
En el sector de la arqueologia també s’esta implementant el CGl, per exemple
per recrear ruines arqueologiques i fer-se una idea de com era anteriorment,
com per exemple el Colisseu de Roma. Aquests Ultims apartats van relacionats
amb la realitat virtual i augmentada, per exemple, s’han desenvolupat
sistemes que analitzen I'entorn en qué et trobes i si es detecten certs punts
concrets, el software recrea el que falta de l'estructura. També existeixen
simulacions 100% immersives utilitzant la Virtual Reality on s’ha recreat
totalment en CGI entorns sencers de llocs de interés o bé material interactiu,
on l'usuari es posa unes ulleres de realitat virtual i pot observar lliurament on
es troba, com si es trobés en aquell mateix entorn.

Fig. 2.1.1.6 — Recreacié del Colisseu de Roma

Fig. 2.1.1.7 — Estatues que ofereix el museu

del Louvre en 3D
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Fig. 2.1.1.8 — Aplicacio de realitat augmentada
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Fig. 2.1.1.9 - Entorn 100% virtual per poder interactuar amb

ulleres de realitat virtual.

per completar escenaris de la empresa AR-

media

5. Arquitectura i interiorisme. Aquets dos sectors en els Ultims anys han
guanyat molta utilitat en CGI, ja que és molt més eficient recrear qualsevol
escena en 3D que es vulgui, ja sigui una cuina, un dormitori, un jardi, elements
en concret, que no pas construir de manera real aquests entorn, ja que
comportaria molta més feina i temps, a més amb ajuda del CGI es pot canviar
tot alld que es desitja com per exemple la il-luminacié, els colors, materials de

la composicié dels objectes.
Per posar un exemple real, el 75% del cataleg del IKEA és CGl, és a dir que

tres de quatre articles sén generats per ordinador.
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Fig. 2.1.1.9 — Cuina creada mitjancant CGl. lkea
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6. Disseny del producte. Altres usos del CGI estan relacionats amb la Industria i
la manufacturaci6 del producte. S'utilitza per donar a conéixer certes
funcionalitats o aspectes técnics dels productes, o simplement per tenir-ne una
comode visualitzacio i analisis, sense el recurs del CGI, no es podrien veure
zones de certs elements, com per exemple l'interior d’'un motor. Aquest apartat
ve relacionat directament amb I'animacié d’aquests productes, ja que la gran
majoria van acompanyats d’'un video explicatiu de com es construeix, per
exemple un motor i les peces que el comprenen.

Video. GEA GROUP. “GEA Grasso
Screw Compressor Product Animation”
- 2015

(Online) [Accés : 23/02/2018]
Disponible:
https://www.youtube.com/watch?time
continue=14&v=wqNTYLIDaxs

En el video es veu una animacio realitzada per una empresa que es dedica a
fer compressors en el qual es visualitza molt graficament la formacié del
compressor i totes les peces que el formen.

7. Visualitzacié de dades. El fet de representar idees, grafiques, informacio, de
forma clara i precisa, i de tal manera que les dades quedin plasmades
graficament, la visualitzaci6 de dades és un bon recurs. Actualment la
visualitzacié de dades, moltes vegades va acompanyada del CGI en entorns
3D, d’aquesta manera contribueix en la claredat i interpretacié de la informacio.

Video. THE CGBros. “CGI 3D DataViz
Showreel : "3D Data Visualization Reel
- 2015" - by 422 South” - 2015

(Online) [Accés : 23/02/2018]
Disponible:
https://www.youtube.com/watch?time
continue=67&v=8PUEK855AN4

Winkd patterns over the USA

En el video apareixen varis exemples de visualitzacié de dades en 3D.
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1. Motiongraphics. Un altre aspecte important del CGI, s6n els motiongraphics,
gue en catala es tradueix com grafics animats. Per posar-los en context han
estat presents durant molt de temps, des que es va comencar a generar
contingut grafic per ordinador. Sén tots aquells continguts que expressen una
informacio, missatge o idea mitjangcant el moviment en elements grafics, com
bé pot ser la tipografia animada per exemple. Poden ser 2D o 3D, en el cas del
3D, el disseny i implementaciéo 3D s’utilitza en tota la seva esplendor. Els
motiongraphics poden contribuir en diferents ambits: des de introduccions a
pel-licules o series de televisig, en les quals els crédits tenen un caracter més
creatiu, infografies animades per exemple una aplicacio per a mobil, videoclips,
i tots aquells camps on el grafisme prengui la major part de la importancia.

Video. CIT UPC. “Felicitacion Navidad
2017”7 - 2017

(Online) [Accés : 23/02/2018]
Disponible:
https://www.youtube.com/watch?v=RI

QY rzqzCs

El video és un video fet per mi on s’utilitza el CGI per a la felicitacié de Nadal de
2017 que la fundacié CIT UPC va presentar. Es juga amb la creacié de les lletres
amb altres elements, i amb I’ animacié de les mateixes, amb 'objectiu d’aconseguir
un resultat atractiu.
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2.2. TECNIQUES DE REPRESENTACIO 3D

2.2.1. MODELATGE PER VISTES

Aquesta tecnica es basa en la creacio de malles 3D (distribucié de punts i linies en
un espai 3D, que al unir-se entre elles, formen un pla) a partir de imatges o dibuixos de
les diferents vistes. Aquestes imatges en el cas de que siguin obtingudes
fotograficament, caldra que es fotografiin des d'una mateixa distancia i el més
ortogonalment possible per evitar punts de fugues i aixi distorsions, ja que el que es
busca és la representacié de les dimensions i les magnituds de I'objecte.

Fig. 2.2.1.1 — Disposicio de les diferents vistes d’un vehicle per a procedir al modelatge.

Un cop es disposen els diferents planols en I'entorn 3D es procedeix a modelar
I'objecte.

Existeixen varies maneres:

e Modelatge poligonal: Punts en I'espai 3D anomenats vértexs, son connectats
per linies les quals anomenem segments, i la superficie que emmarquen
aquests segments entre ells formen una malla poligonal. La utilitzacié de
moltes malles (poligons), permet crear formes en 3 dimensions.

Fig. 2.2.1.2 — Modelatge poligonal, de menys a més poligons
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Modelatge per corbes (spline): Les superficies sén definides per corbes
(splines) resseguint els contorns de ['objecte, posteriorment s’apliquen
modificadors els quals generen la superficie seguint la forma de la linia.
Aquesta técnica s'utilitza quan els objectes a modelar presenten corbes i
contorns poc agressius o fins i tot formes naturals.

Fig. 2.2.1.3 — Modelatge mitjancant corbes.

Escultura digital: Aquest métode replica 'art d’esculpir sobre algun material
en concret. Es tracta d’estirar, aixafar, deformar una existent malla poligonal,
mitjangant eines les quals duent a terme la funcionalitat de pinzells, modificant
el diametre, la forma en qué s’esculpeix, la forca, tolerancia, etc. El programa
ZBrush és un exemple de software especialitzat en escultura en 3D, ofereix
multiples eines i opcions per modificar la malla inicial, enfonsar, extruir i estirar-
la per anar modelant la forma. Els objectes recreats amb aquest software son
especialment personatges, criatures fantastiques o figures organiques.

Fig. 2.2.1.4 — Diferents passos per esculpir un model

Actualment hi ha molts softwares de disseny 3D, la majoria d’ells sbn compresos per
les mateixes eines o molt similars de modelatge, la majoria d’ells permeten la utilitzacio
de les diferents tecniques que hem vist, des del modelat poligonal fins a la escultura
digital, cal remarcar pero, que en certs casos si es vol focalitzar en un técnica concreta
com podria ser la escultura en 3D, existeixen softwares especialitzats en aquests

camps.
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Veiem el utilitzat en aquest projecte:

Autodesk 3Ds Max

(Online) [Acceés : 23/02/2018] Disponible: https://www.autodesk.com/products/3ds-
max/features#channels Core%20Features

Autodesk 3Ds Max és un software de disseny 3D el qual inclou funcionalitats de
modelatge, animacio i renderitzat. Es un programa molt complet, ja que pots realitzar
projectes solament utilitzant aquest software, ja que amb ell es poden realitzar totes
les tasques necessaries.

Els resultats obtinguts amb 3Ds Max, poden ser utilitzats pel desenvolupament de
videojocs, com per exemple entorns o personatges, per arquitectura i interiorisme, per
cinema i publicitat, per aplicacions de realitat virtual o augmentada, o per simulacions o
visualitzacions de productes.

El programa ofereix eines com ara: simulacions de fluids particules o cabell/gespa,
animacioé, creacio i rigging de personatges, simulacio de dades, utilitzacié de cameres
qgue repliquen les caracteristiques de les reals, treballar amb llibreries ja creades,
mdltiples funcionalitats de modelatge. També es poden implementar Scripts per
aconseguir funcionalitats extres.

Tret que és un paquet 3D, també inclou les funcionalitats de il-luminacio i renderitzat.
Aquestes dues caracteristiques, tenen una important rellevancia en els casos en qué
es necessitin crear contingut fotograficament realistes, ja el renderitzat i la il-luminacié
caracteritzen un bon resultat. Altres motors de renderitzat poden ser instal-lats per
aconseguir millors resultats.
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2.2.2. ESCANER 3D

Aguest metode consisteix similarment al escaner convencional que coneixem, el
qual “fotografia” imatges en 2D, perd en aquest cas parlariem de capturar la escena en

3D al complet.

Per a dur a terme aquest procés, s’utilitzen actualment varis métodes. Per una banda
els gue classifiguem com a no optics, és a dir els que no utilitzen cameres:

Time of Flight: Un emissor de raigs infrarojos, projecta aquests raigs sobre el

objecte, posteriorment, mesurant el temps de retorn del raig, es computa el
resultat de varis raigs i s'obté el resultat de la superficie de I' objecte en 3D.

Mirror

Laser/Recelver/
Time Measurement Unit

Fig. 2.2.2.1 — Principi del metode Time of Flight

Interferometria: Aquest metode és similar al anterior, perd en aquest cas una

font de llum laser, projecta patrons d’interferéncies sobre 'objecte els quals son
analitzats per reconstruir la forma de I'objecte.

o

Collimating lens

Camera
——
Imaging
Light source  J———1L, ]L,:';H &
Beam -
: Mirror
splitter
AN Obiject

Fig. 2.2.2.2 — Principi del metode de Interferometria
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| els optics:

e Laser Triangulations: Aquest metode és especialment util quan I'objecte que
es vol escanejar es mou. Els lasers capten la forma de I'objecte a mida que
aguest es va desplacant i es va movent del camp de visio del sensor per tenir
més informacié de la forma de 'objecte.

¢
Fig. 2.2.2.3 — Principi del metode de Laser Fig. 2.2.2.4 — Tecnologia de Laser Triangulation
Triangulation escanejant un objecte en moviment

e Structured Light: Agquets escaners, disparen una sequéncia de imatges amb
diferents patrons de llum projectada a la superficie de I'objecte per tal de crear
un mapa de la geometria de I'objecte. Aquets patrons sén capturats i analitzats
per recrear la superficie de I'objecte. L’'objecte que s’escaneja, ha de romandre
immobil ja que un lleuger moviment pot comprometre el resultat del escaneig.

i U |

i
i

|

"l

Fig. 2.2.2.5 — Workflow del metode Strutured Light

Fig. 2.2.2.6 — Tecnologia de Structured Light escanejant un objecte estatic
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2.2.3. FOTOGRAMETRIA

Aquest és una altre métode totalment valid i molt Util depenent de les situacions i
requeriments d’alld que es vulgui representar. Es considerada una técnica que pot
arribar a un nivell de detall forga elevat, tenint en compte que el métode d’obtencio és
bastant eficient. El procés és el seglient: Es capturen varies imatges des de diferents
punts de vista de I'objecte i posteriorment es dipositen en un software 3D el qual alinea
aquestes imatges i recrea el objecte en 3 dimensions.

Si el resultat que es vol obtenir, ha de ser amb molt detall, conseqgientment es
capturaran més fotografies de més angles de I'objecte per obtenir més detall. De totes
maneres, cal tenir en compte que tret de ser una técnica molt dinamica, les fotografies
que es capturen han de complir uns requisits, com ara que tota la superficie que es vol
representar estigui perfectament il-luminada, que les textures siguin homogénies per
evitar errors de representacioé i tenir en compte les ombres que el mateix objecte crea
sobre si mateix.

Fig. 2.2.3.1 —Tecnica de fotogrametria, obtencié de imatges de diferents punts de vista

A continuacio, apareix una taula en la qual es compren els métodes de escaneig 3D
amb la fotogrametria, després d’analitzar, podem extreure a grans trets, que la
fotogrametria gaudeix dels millors resultats de cost economic, temps d’elaboracio,
dificultat, temps de postproducci6 i resultat. En termes de precisio 'escaneig per
triangulacié, supera lleugerament a la fotogrametria, perdo compensa amb els altres
ambits.
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Escéner Escaner Fotogrametria
triangulacian (tiempo de vuelo) automatizada
Trianguizting Laser Scanner Automated
Seanner {time of flight) phofogrammetiy
Coste economico Medio Alto Bajo
Econpmic cost Medium High Low
Tiempo elaboracion Muy alto Altn Bajo
Implementation ome Very long Long Short
Dificultad Alta Alta Baja
Level of difficulty High High Low
Tiempo pestproduccion Muy alto Muy alta Bajo
Post-groduction time Vary lang Vary lang Short
Precisitin Muy alta Alta Alta
Level of accuracy Very high High High
Resultado L'!ptimu I'J_p‘Li mo f!j]timﬂ
Results Optimum Optimum Optimum
Mejor aplicacion Prooimidad Media y larga distancia Complementario
Bast application Close up Medium-long distance Complementary
Peor aplicacion Grandes objetos Objetos pequefios Objetos
o de dificil acceso y con detalle sin cambio tonal
Worst application Large objects Small, detailed objects Objects
ar enes that are without fonal
difficult to access variation

Taula 2.2.3.1 — Taula comparativa dels metodes de escaneig 3D per triangulacio i
Time of Flight contra la fotogrametria.
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Actualment existeixen varis softwares per a realitzar la técnica de la fotogrametria a
nivell d’'usuari i no tant en un entorn professional el qual sigui molt complex dur a
terme. Hi ha softwares disponibles per telefons mobils i per ordinadors alguns
exemples son:

Autodesk ReCap 360

(Online) [Accés : 21/02/2018] Disponible: https://3dscanexpert.com/autodesk-
photogrammetry-review-recap-360/

Autodesk ReCap 360 és un software més encarat cap a professionals del sector de la
fotogrametria, conseqiientment és un servei no gratuit, de totes maneres disposa de
una versio per a web (sense totes les prestacions) gratuita. Un cop introdueixes les
imatges (no més de 50 en la versi6 gratuita), has d’escollir la qualitat en qué vols
obtenir el model, quan més qualitat més poligons resultaran.

Una caracteristica que aquest software disposa €s la capacitat de autorretallar les
imatges i aillar I'objecte que es vol analitzar, eliminant les altres parts i aixi evitar errors
de reproduccio.

Un cop les imatges han estat analitzades i computades al nuvol de Autodesk
(mitjancant cloud computing), pots veure una previsualitzacié en 3D de com ha quedat
el resultat, i si estas satisfet, pots descarregar el model en format .RCP o .OBJ (més
utilitzat).

Er
L.
e
34

|

Fig. 2.2.3.2 —Resultat obtingut amb el programa Autodesk ReCp 360
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3DF Zephhyr Photogrammetry

(Online) [Accés : 21/02/2018] Disponible: https://3dscanexpert.com/3df-zephyr-
photogrammetry-software-review/

Aquest servei va ser desarrelat el 2011 per una empresa italiana anomenada 3Dflow,
estem parlant d’'una versié de pagament, preus que van des de 149$% a 4200% per la
versié més professional, de totes maneres també té una versié gratuita amb capacitats
reduides. Aquest software es caracteritza pel fet d'utilitzar la poténcia computacional
de la Grafica de l'ordinador, d’aquesta manera optimitza el temps i els resultats poden
arribar a ser molt més detallats.

et Meshes (1)

P e ee "9 99 YR @

Fig. 2.2.3.3 —Interficie del programa 3DF Zephhyr Photogrammetry.

Permet utilitzar molts tipus de formats d’'imatge incloent RAW. Un cop dipositades,
apareixen unes configuracions determinades les quals pots modificar, pots escollir
segons la seva naturalesa, és a dir, si sén aéries, de curt abast, cos huma, o entorns
urbans.

Una altra caracteristica que fa Unic aquest software és el fet de que amb la versio
professional, es poden col-locar unes targetes de codis QR impreses envoltant el
objecte, d’aquesta manera el programa coneix amb exactitud les dimensions de
I'objecte, aquesta caracteristica és forca util en els casos en qué s’han de representar
entorns molt grans. De la mateixa manera que Autodesk ReCap360, es poden escollir
diferents resolucions (veure fig. 2.2.3.4)

Els models generats es poden exportar en diferents formats depenent de la versio:

e Free: PLY, OBJ
e Lite: PLY, OBJ, FBX
e PRO: PLY, OBJ, FBX, STL, PDF 3D, U3D, Collada
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Fig. 2.2.3.4 — Model representat mitjancant 3DF Zephhyr
Photogrammetry. Model amb resolucié maxima (2,3 milions de
poligons)

Perqué he escollit recrear el meu objecte amb modelatge poligonal i no pas
fotogrametria?

Principalment, he escollit el métode de modelatge poligonal, perqué com s’ha vist, el
meu objectiu és aconseguir el maxim nivell de detall, per tant si utilitzo el modelatge
com a eina principal, puc arribar a replicar peca per peca la camera, i d’aquesta
manera aconseguir el maxim realisme possible. De totes maneres, igualment utilitzo
imatges de la camera de base, en les quals em baso per extreure’n les dimensions
exactes, les textures i materials i la estructura.

Com s’ha vist anteriorment, els resultats aconseguits tant com per escaneig 3D o
fotogrametria, son bons pero no perfectes, per tant, si pretenc aconseguir tal realisme
només puc assolir-ho mitjancant el modelat poligonal. També cal dir que el meu abast
per la utilitzaci6 d’altres tecnologies de representaci6 3D és limitat, tinc més
assequible, en tots els sentits, dedicar I'esforg en el modelat poligonal.
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2.2. TEXTURITZACIO, IL-LUMINACIO | RENDERITZAT.

Aquests tres aspectes son els essencials per tal d’'aconseguir el realisme en qualsevol
element 3D. Com bé s’ha vist fins ara, el modelatge és una part important per la
creacio d’element hiperrealistes en 3D, podriem dir que és com un lleng en blanc el
qual hem de pintar i donar-li vida.

Per tant, un cop el model 3D ha estat desenvolupat, el seglient pas és la creacio dels
materials i textures per donar color i realisme a I'objecte. El procés de texturitzacio es
fonamenta per, un cop tenim la malla de 'objecte creada, amb ajuda de modificadors
del propi software de 3D que estiguem utilitzant, despleguem aquesta malla de tal
manera que projectem tota la superficie del objecte en 3D en 2D. Aquest procés es diu
Unwrap.(veure fig. 2.3.1)

3D modeling UV Unwrapping Texture painting

Fig. 2.3.1 — Desplegament de la superficie d'un objecte en dues dimensions

Un cop la malla ha estat desplegada, el segiient pas és la creaci6é de les imatges de
textures, les quals sempre ens referirem en I'objecte real. Es poden crear utilitzant
diferents softwares disponibles, com Substance Designer / Painter, BodyPaint 3D,
Light Wave. Tots, al cap i a la fi tenen la mateixa funcionalitat, exceptuant algunes
caracteristiques diferencials, qué és la creacié de imatges i materials.

Al utilitzar solament una imatge creada per ser col-locada sobre la malla, no obtindrem
un resultat excel-lent, ja que la llum es comportara d’'una manera irreal, ja que totes les
superficies en més o menys nivell, tenen imperfeccions, les quals fan que la llum reboti
de forma regular i apareix el relleu.

33



Fig. 2.3.2 — Diferencia entre una textura amb relleu i una sense

Per tal d’aconseguir aquets resultats, s’utilitzen els anomenats PBR maps (physically-
based-rendering). Aquests mapes sén imatges independents de la mateixa textura les
quals tenen funcions propies, una s’encarrega del color (color map), una altra de donar
relleu (bump o Normal map), una altra de tractar els reflexes de la superficie, una altra
la profunditat (depth map) i una altra de tractar la irregularitat de la llum (roughness
map).

Fig. 2.3.3 —Mapes de textura PBR
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Després, d’aguestes imatges es consoliden al software de 3D, i les calcula per donar
el resultat desitjat. Cada mapa es col-loca corresponentment a cada lloc on fara la
funcié.

Fig. 2.3.4 — Workflow on es veuen els diferents mapes PBR

Finalment, un cop es te el model amb els mapes de textures aplicades, només falta
renderitzar.

Sense el procés de renderitzar, res del que s’ha fet fins ara no serviria de res, ja que la
funcid de renderitzar €s generar una imatge a partir de tota 'escena 3D. Aquest procés
s’ha de tenir en compte en tots els projectes que involucri el CGl, ja que, a vegades,
pot ser un procés molt lent i feixuc, ja que en escenes concretes on hi hagi molts
elements que siguin molt complexes, amb molts mapes de textures, il-luminacio,
efectes especials, simulacions, etc, el procés de calcular tots aquets elements, és molt
elevat, ja que al cap i a la fi resta en la tecnologia del software que és calcular i
processar uns i zeros digitalment.

Existeixen molts motors de renderitzat, alguns més optimitzats i d’altres més antiquats,
el que si és important saber és que actualment els motors de renderitzat que utilitzen
la targeta grafica de I'ordinador, estan tenint molt éxit, ja que fins fa relativament poc,
el procés de renderitzat, utilitzava el poder computacional del processador. Redshift i
Octane son dos exemples de motors de render que utilitzen la targeta grafica, i Arnold
gue utilitza el processador. Els temps resultants en els motors per targeta grafica
supera fins a 10 vegades el temps dels de processador.
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2.4 . INFORMACIO HISTORICA DE LA CAMERA

2.3. ANALISIS EXEMPLE REAL

He trobat convenient analitzar un projecte realitzat per un artista anomenat Martin
Vaikma. El projecte ha sigut trobat a la xarxa social de difusié de contingut digital.

Tracta de la recreacio en 3D d’'una camera de la marca Canon. Les eines utilitzades
son les seglents:

e Modelatge: Ha estat realitzat amb el software anomenat Modo (The Foundry),
aquest software es especialitzat en modelatge 3D.

e Texturitzacid: Ha estat realitzada amb el software BodyPaint 3D i retocada
amb Adobe PhotoShop. També ha utilitzat Adobe lllustrator per recrear les
lletres i nUmeros que apareixen a la camera.

e Renderitzat: Mental Ray. Es un motor de renderitzat desenvolupat per Mental
Images (Berlin).

Fig. 2.3.1 —Treball de Martin Vaikma a Behance

A la imatge s’aprecia el nivell de realisme aconseguit, la malla poligonal creada en el
procés de modelatge i els mapes de textures.

En aquest apartat, aprofito per exposar la relacié que hi ha entre I'actual estat de l'art
dels ambits que tractaré i el nivell que s’intenta aconseguir. Cal dir que des d’'un
principi els meus objectius responen a l'actual estat de l'art, és a dir, que espero
obtenir un resultat forca bo com podria ser aquest treball de l'artista Martin Vaikma.
Com bé s’ha vist el CGI és present a molts llocs i plataformes, i s’ha utilitzat des de ja
fa molt de temps, per tant, les tecnologies que disposem actualment han evolucionat
molt i gaudeixen d’'unes caracteristiques les quals ens poden permetre obtenir uns
bons resultats.
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3. PLANIFICACIO

3.1 ANALISI DE RISCOS | PLA DE CONTINGENCIES

Durant el desenvolupament d’aquest projecte, és possible topar o enfrontar alguns
riscos o complicacions, per aixd convé fer una analisi i pla de contingéncies dels
possibles reptes i entrebancs que caldra afrontar i de la manera com solucionar-ho.

Problema

Solucié

Fallo del software

En aquest cas s'utilitzaria altres
estacions de treball amb el mateix
software per anar treballant fins que el
problema es resolgui.

Fallo del hardware

S’hauria d’aconseguir una altra estaci6
de treball, possiblement llogar-ne una o
en cas gue sigui impossible, intentar
solucionar el problema el més aviat
possible.

Problemes relacionats amb
competéncies tecnoldgiques

En cas que alguna cosa en concret no
se sapiga resoldre, es consultara
material didactic relacionat amb el tema
a resoldre o es preguntara a docents del
centre especialitzats.

Impossibilitat de crear certes textures

En cas que no es puguin recrear algunes
textures per que siguin idéntiques a les
originals, es buscaran textures similars

gue siguin igual de competents.

Fig. 3.1.1 — Pla de contingéncies
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3.2. ANALISI INICIAL DELS COSTOS

Per calcular els costos que tindria el projecte si es tractés d’'un projecte real,
s’han tingut en compte tots aquells elements que d’alguna manera o altre s’han
utilitzat per la realitzacié del projecte, des del hardware (ordinadors, pantalles,
camera, objectius, etc) i software (tots els programes utilitzats, de disseny 3D,
de renderitzat, de texturitzacio i retoc).

Per calcular els costos concrets s’ha calculat el preu per dia que caldria pagar
per cada element utilitzat, sabent els dies de treball que involucra la produccio
del treball, sabem el preu total per cada element utilitzat. Aquest preu ha estat
aconseguit consultant la llei vigent que tracta les amortitzacions d’aquesta

mena de productes.

Se sap que I'any conté 240 dies laborables i que la amortitzacié s’estableix a 3
anys des de la adquisici6é del producte per tant:

preu/dia =

Elements

Hardware
Camera Nikon D5200
Objectiu 70-200mm
Objectiu 18-55mm
Tripode Manfrotto 190XB
2 Flash Dlite RX_one
100w
Estaci6 de treball
Pantalla 4k AOC 27"
Pantalla ASUS 21" 1080p
Wacoom Intuos Pro Small

Software
3D Studio Max

Substance
Designer/Painter

Cinema 4D Studio R19
RedShift Renderer
Adobe Photoshop

Fig. 3.2.1 — Costos

preu producte

3 anys * 240 dies laborables

Preu Producte

46 € (lloguer/dia)
35€ (lloguer/dia)
38€ (lloguer/dia)

35€ (lloguer/dia)

35€ (lloguer/dia)
1.700 €

350 €

160 €

210 €

1.936 €

239 €
3.570 €
407 €
254 €

38

Preu dia Preu a pagar

46 €
35€
38 €

27 €

35€
24€
05€
0,2€
0,3€

27€

0,3€
50€
0,6 €
0,4€

46 €
35€
38 €

27 €

35€
559,6 €
115,2 €
52,7 €
69,1 €

86,0 €

11,3 €
148,8 €
11,3 €
12,35 €

1.247 €




Durant I'etapa de desenvolupament del projecte, en aquest apartat de costos s’ha
comptabilitzat totes les hores dedicades al desenvolupament del treball, com podem
veure a la figura, es registra el concepte de treball la data en la qual s’ha realitzat
determinada tasca i el temps dedicat. A cada etapa del projecte (preproduccio,
produccio6 i postproduccié), s’ha determinat un preu per hora, intentant recrear i utilitzar
un preu real que els professionals d’aquest sector s’estableixen.

Finalment, un cop el projecte es finalitzi, la suma total de hores de cada etapa sera
multiplicada per el preu/hora establert i afegir els costos d’equipament per tal de
presentar el cost final del projecte.

Preproduccia B&fhora
Produccia 156 hara
Prstprodueie: 106/hora

uccio
i felos pals Yic 0112207 1 hores

. 0 10006 | preparacky o 22016 3 hyres
secena 30
Coel preproduccic J200e
Produceid Hores Produccio: 175 hores.
Modelalge Zrgoie 1 hores
Modelaige FRTER0R Ahares
Modelalge cemnsa0e 3 hares
CEnaa0ie 2hares
CRO32012 4 hores
orauae0e 2 hares
5 UBTEZ0E 3 hores
Modelatgs CAT3E0R 2 hres
Modelatas 12032018 3 hores
odeliloe 13032018 3 hores
Modelatge 4032018 4 heves
Modelaige 15032012 1 hores
IModelatoe 1R 032018 2 hores
Modelaige 17032018 I hares
19032018 3 hores
20032018 3 hores
23032018 B hores
24032018 B hores
SR032012 3 hores
ariaante 5 hares
=] 28032012 1 hores
Texturitzar CETHZ018 3 hores
Texturitzar A T2018 4 hores
Textiritzar OBT42018 3 hores
Textiritzar or/od/2018 5 hores
Textiritzar 100472018 3 hores
Textiritzar Hd2018 4 heoves
Texturitzar 172018 5 haores
Texturitzar 18042008 2 hares
Testuritzar 19042018 1 hares
Texturitzar 20042018 fi hores
Texturitzar 21042018 7 hores
Texiuriizar R0 2 hores
Texiuriizar ORTR201e 3 hores
Textiritzar /052018 4 hores
Textiritzar CED52018 3 hores
Texturitzar o7 s2012 2 hores
Texturitzar CRO52012 2 hores
Testuritzar CA052012 4 hores
Testuritzar 11052012 2 hares
Texturitzar 13052018 5 hores
Texturitzar 14052018 Fhares
Texiuriizar 15052012 A henes
TexlLrilzar 3 hores
Textiritzar 3 hores
Textiritzar 3 hores
I'uminaciai praparacio escenas 2 hores
I'uminaciai praparacio escenas 3 hores
I-uminadié|i preparacic 1eE 4 hares
I-uminacia i preparacic escenes ZR052018 4 hores.
Iuminaciai preparacic esce O TRER 3 hores
I-uminadié| preparsio s 3 CEBUR2018 4 hores
- UMiNGaGis | preparacit esenes CRTRE0IE 5 heres
Cosl procuccio 2E2500€
Preprodieid
retoe renders fingls CF/OR2018 4 heres
retoc rendere fingls CRDE2012 4 hores
reloc renders fingds CA0E2012 3 hores
Cost postproducoid 1000 €

Tatal 2.767,00 €
[ 21%

Fig. 3.2.2 — Seguiment hores i costos
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3.3. EINES PER A LA GESTIO

Per planificar aquest projecte s’ha estructurat en tres grans blocs, la
Preproduccio, en la qual es duen a terme totes les tasques que permetran comencar
a modelar la camera. Seguidament la Produccid, la fase més important del projecte i
a la qual s’hi dedica més temps, en aquesta fase es realitzen propiament les tasques
de modelatge, texturitzacié i il-luminacié. A la Postproduccio, s’acaba de retocar
fotograficament els renders finals obtinguts. Finalment la part de la Memodria es
portara a terme durant tot el transcurs del treball.

Per tal de poder arribar a resoldre totes aquestes fases abans de la data limit, s’ha
realitzat un pla en el qual es reparteixen les tasques tenint en compte el pes de cada
tasca i el temps disponible. S’han establert uns periodes per cada tasca, repartint
equitativament segons el volum de feina de cada una. Com hem comentat
anteriorment, la fase de la produccié és la que té més pes a part de la memoria que es
realitzara paral-lelament amb la produccio6.

Duracié
Mom de la tasca Inici Final (dles)
0 12/02/2018 |20/06/2018 (128
12/02/2018 02/03/2018 18
Introduccid. 112/02/2018 16/02/2018 4
Estat de |'art 116/02/2018 25/02/2018 e
Planificacié, metodologia 24/02/2018 27/02/2018 3
Revisid 128/02/2018 02/03/2018 2
Ime!uPﬂmentpmjem 03/03/2018 12/06/2018 101
Finalitzar 113/06/2018 20/06/2018 7
Preproduccid 43063 03/12/2017 |9
24/11/2017 25/11/2017 1
01/12/2017 02/12/2017 1
02/12/2017 03/12/2017 1
02/12/2017 03/12/2017 1
Prod v 03/03/2018 07/06/2018 96
103/03/2018 04/04/2018 32
05/04/2018 09/05/2018 34
I-luminacié i renderitzat 08/05/2018 07/06/2018 30
Postproduccid 08/06/2018 |12/06/2018 |4
retoc fotofrafic 08/06/2018 10/06/2018 2
creacio video making off 111/06/2018 13/06/2018 2
Total dies: 237

Fig. 3.3.1 — Distribuci¢ inicial de les tasques
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Amb l'ajuda de la planificacio realitzada anteriorment, s’ha creat un diagrama de Gantt
per visualitzar més comodament les fases a realitzar, quan realitzar-les i fins quina
data proposada es té temps per acabar aquesta fase. A part també s’especifiquen les
dates d’entrega de les rubriques i la data final d’entrega.

Durant el desenvolupament de la primera part del projecte, cal remarcar que el
Planning proposat inicialment a la primera rdbrica, ha estat assolit exitosament,
complint aixi les dates marcades

Esquema de Gantt

MAA0LE DEMIO0E LRAAA0E IIILI0E 1L0LINT FOLA017 OUDINT  AS0IMT IR0I01T 1N03AMT MOVHIT 05040087 1T04EAT OLE0IF 1UNSI7 IR05307 OLTSI017  LDAMT
Memona )
Fidbrica 3 I 2 mer; entroge 27 abril entrega Bjunyertregn 22 juny
ribbrica 1 riikirica 2 riibsrica 3

Deserwolvpament
prejects

Pl

proprocucs [

Seleccld chrara |

Freparacid escena
1 ]

Praduesia e —

Muxlelaige

Fig. 3.3.2 — Diagrama de Gantt
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4. METODOLOGIA

Com bé s’ha vist a l'apartat de Planificacio, el projecte es distribueix en tres grans
fases.

Es segueix aquesta metodologia ja que la naturalesa del projecte ho requereix. Si per
exemple es tractés d’un treball conjuntament amb altres persones, s’haurien d'utilitzar
altres metodologies com ara les metodologies agils.

1. Preproduccio
En aquesta fase, com bé hem vist es realitzen totes les tasques relacionades en
buscar referents, la captura d’imatges pel posterior modelatge i el retoc fotografic i
alineament per tal de que les fotografies compleixin les mides exactes a totes les
vistes i coincideixin exactament entre elles. També es podria considerar una fase de
preproduccio la disposicié de les imatges en el software 3D per el posterior modelatge.

2. Producci6
En aquesta fase, es desenvolupa propiament la camera. Es modela la camera
poligonalment mitjancant el software de 3D anomenat 3D Studio Max. Es van
modelant pega per pega fins a obtenir tot el conjunt de la camera, amb les seves peces
independentment agrupades i separades. Un cop tot el modelatge s’ha realitzat, es
procedeix a revisar la Topologia per revisar que tots els poligons siguin quads i no pas
triangles, la qual cosa ens perjudicaria a la hora d’afegir les textures.

Un cop s’ha revisat la topologia del model, es procedira a la creacié dels mapes de
textures amb el software Substance Painter i Substance Designer programes dedicats
a la creacio procedual de textures per a models 3D. Aquestes textures es realitzaran
sempre tenint com a referéncia les imatges de la camera real.

Aquestes textures creades s’aplicaran al model creat utilitzant la técnica de Unwrap,
en aguesta fase és en la qual la correcta topologia creada ens ajudara a que les
textures quedin correctament disposades sobre la malla 3D.

Finalment, s'il-luminara I'escena imitant i replicant la il-luminacié emprada en la sessi6
de captura de les fotografies. Es col-locara una camera 3D replicant també les
caracteristiques d’'una camera real i es col-locara en un lloc determinat on la
composicio de la imatge sigui correcta.

Per ultim, es modificaran els ajustos del motor de renderitzat (Redshift) per tal de
optimitzar els temps de processament, les mostres per cada canal de renderitzat, la
qualitat de la llum, el soroll generat, els reflexos, els relleus, les oclusions ambientals i
tots els factors que conformen un renderitzat fotograficament realista.
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3. Postproduccié
En quant a la postproduccio, es calcularan els diferents passos dels renders de les
imatges, aquest procés és automatic i no requereix que s’intervingui, ja que I'ordinador
calcula ell sol la imatge final.

Un cop s’han obtingut els renders finals, es composaran els diferents passos obtinguts
utilitzant el Adobe Photoshop, i un cop composada la imatge final, es sotmetra a un
retoc fotografic per corregir el color, el contrast, la brillantor, aplicar efectes com el de
Vignette o granulat per imitar la distorsio real de la camera.

En cas de que sobri temps, es realitzara una petita animacié per mostrar la camera
mitjangant un video. Cal remarcar que aquest punt, no es contempla als objectius, per
tant, no influira en la metodologia inicialment plantejada ni anira realcionada amb els
objectius aconseguits o no, senzillament, considero que pot servir de material d’ajuda
per la validacié del projecte.

4.1 EINES PER EL SEGUIMENT DEL PROJECTE

Per el seguiment del projecte s’ha utilitzat principalment el servei online i
disponible en app, Trello, una eina que administra la gestio de projectes utilitzant la
metodologia anomenada Kanban, la qual classifica les tasques a realitzar, segons el
seu estat: realitzades, per realitzar, realitzant, per verificar i llistat de totes les tasques.
D’aquesta manera es visualitza facilment les tasques que queden per fer. Altres eines
que s’han utilitzat s6n Google Drive per mantenir tots els arxius al navol en cas de
treballar en diferents ubicacions.

TFG o \Wwapmvada & Pmvado

Lista de taress

Fig. 4.1.1 — Diagrama de Gantt
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TFG & Pasonal & Privado

Lista de tareas Done

[ Moo | S UAE tar e

seguiment planninfy TFG exiuitza W Medelat pofigonal de fa camera

diagrama ¢e gannt

[ modeling

Tutorial medelat 20 may youhine

Creacio mapes UVW textures

Mcdelat Obectu

tos blueprints camera

Fig. 4.1.2 — Aspecte actual (23 abril) del Diagrama de Gantt

En aquesta figura, es pot veure el progrés realitzat durant aquests primers mesos,
veiem que la major part de les tasques pendents per realitzar, ara es troben a la
columna de Done, en anglés, fet.

4.2. EINES DE VALIDACIO

Com bé estableixen els objectius, el resultat final ha de ser el més realista
possible, per tant, per poder donar validesa al projecte, el resultat sera mostrat a
diferents professionals del sector, com ara podrien ser docents del centre relacionats
en el sector 3D. El fet d’ensenyar el resultat en aquests professionals, es validaran els
processos i técniques utilitzades i seran ells qui podran percebre errors de caracter
tecnic.

Totes les persones que no siguin de I'ambit professional del 3D que també vegin el
resultat final obtingut, també les podem considerar com una eina de validacié per
corroborar, des d’'una opini6é totalment imparcial en quan al sector 3D, la credibilitat
que les imatges finals s’acosti a la de les imatges reals
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5. DESENVOLUPAMENT DEL PROJECTE

5.2. PREPRODUCCIO

SELECCIO DE LA CAMERA

El 24 de novembre de 2017, es va visitar per primera vegada el centre D’Arts Visuals
de Vic la Farinera. Aquest centre ha estat facilitat i donat a conéixer gracies al tutor
d’aquest treball, Miquel Bigas Taf4, el qual te vincles professionals amb el centre.

Aquest mateix dia se’m van mostrar les diferents cameres d’ exposicio que
disposaven, les quals eren moltes. Finalment ens vam decidir per una de la marca
Hermagis i model Field Camera. Les raons de decisié van ser principalment
estetiques, i personalment la que em cridava més I'atencio i podia ser un bon repte per
a modelar i texturitzar.

J Py

Fig. 5.2.1 — Diferents models a escollir
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Fig. 5.5.2 — Model escollit. Hermagis — Field Camera

FOTOGRAFIES

El primer pas a realitzar per el desenvolupament d’aquest projecte, ha estat el de la
obtencio6 de les diferents fotografies de referéncia de la camera a modelar i texturitzar.
Aquestes fotografies de les diferents vistes (superior, inferior, laterals, frontal) seran
utilitzades com a guia per modelar el resultat final.

El dia 1 de Desembre, es realitzaven les fotografies al mateix centre de la Farinera de
Vic, concretament al plat6 del centre. El material necessari per a la realitzacio de les
imatges, va ser proporcionat per el centre, el material era el seguent:
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Camera Nikon D5200

Objectiu 70-200mm

Objectiu 18-55mm

Tripode Manfrotto 190XB

2x Flash Dlite RX_one 100w

2x SoftBox
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El seguent pas va ser la col-locacié de la camera sobre una taula blanca i situar les
dues fonts de llum a una distancia entre elles igual respecte I'objecte, realitzant un
esquema de llum com es mostra a la figura 5.2.2.

Es va utilitzar un objectiu 70-200 per capturar les imatges de referéncia a una distancia
de I'objecte d’uns 3,5 metres, el fet de tenir la camera bastant lluny de I'objecte i
utilitzar una optica bastant llarga preveniem que les imatges presentessin fugues de
perspectiva, la qual cosa perjudicaria a la concepcié més fidel de I'objecte, cosa que
no ens interessa a I'hora de modelar la camera.

* X

vy

e

Powered by the Online Lighting Diagram Creator
www_ lightingdiagrams._com
Personal use only, for commercial use please contact by email. contact@lightingdiagrams.com
Graphics by: Don Giannatti, anfic_eye, lconShock & QH Photography

Fig. 5.2.2 — Esquema de llum utilitzat
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Fig. 5.2.3 — Set del estudi

Una vegada teniem la camera situada al tripode i la camera a fotografiar a lloc, el
seguent pas va ser anivellar la camera respecte el terra i intentar que I'angle focal de
la camera respecte 'objecte sigui el més perpendicular al terra possible per tal de
poder capturar-la sense cap deformacié o amb zones ocultes.

Els ajustos de camera eren els seglents:

¢ Velocitat obturaci6: 1/125 (aquest ajust era indiferent ja que disparavem amb
sincronia de dos flaixos externs)
e Obertura diafragma: f.16

e |SO: 100, el més baix possible per evitar tenir soroll a la imatge.

El format que es va utilitzar va ser RAW sense comprimir, d’aquesta manera es
preservava la informacié de tots els nivells de les imatges i poder ajustar-los com
convingués posteriorment.

@@Q

T i ...+[283]

RN @ OFF | OFF | OFF | AUTo! 100
BN B % wnm 00 @00
€ Fijar

Fig. 5.2.4 — Ajustos de la camera
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Amb I'objectiu 18-55mm, es van capturar imatges de reforg per tenir una idea més
global de la camera i de les zones més ocultes que no s’apreciaven a les imatges de
referéncia. Aquestes imatges també ens ajudaran a tenir una millor visualitzacié i detall
de les textures, i imperfeccions de la camera.

Fig. 5.2.5 — Fotografies detall

Per tal d’'obtenir un model 3D amb les mesures reals i idéntiques al objecte real, es va
capturar una imatge de referéncia conjuntament amb un regle a la part superior,
d’aquesta manera es tenia un registre de les mesures reals de la camera. Tan sols
amb una imatge referenciada amb el regle, la resta d'imatges ja podien ser escalades
a la mida correcta utilitzant la imatge mesurada com referéncia.

Fig. 5.2.6 — Imatge referenciada metricament
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PREPARACIO IMATGES REFERENCIA | ESCENA 3D

Una vegada es disposaven de totes les imatges de referéncia, el seglient pas era
retocar-les i ajustar-les de tal manera que responguessin a les mesures reals i que
entre elles, coincideixin en quan a les dimensions. Per dur aquesta tasca s’ha utilitzat
Photoshop, utilitzant els modificadors de transformacio i deformaci6. També s’han
establert les mesures de les imatges i del document PSD utilitzant la referéncia del

regle de la imatge.

Fig. 5.2.6 — Alineament de les imatges de referencia.

Seguidament d’ajustar les imatges, el segient pas, el qual es reconeix a I'etapa de
preproduccio, és la confeccié i preparacio de la escena 3D amb totes les vistes de la
camera corresponent als visors: Top, Front, Left, Right, Bottom del 3Ds Max.

F

g.5.2.7 — Preparacio escena 3D
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Per a realitzar aquesta preparacié s’han seguit els seglients passos:

1.

B

Creacio de sis plans de la mateixa mida de les imatges de referencia, i de
dimensions idéntiques a la camera real

Creacio de sis materials amb les diferents imatges de les vistes.

Ajustar l'auto il-luminacié dels materials al 100% per tal de que no originin
ombres i es perdi visibilitat.

Assignacié de cada un dels materials al pla corresponent.

Augmentar la resolucié de la previsualitzacié de textures al visor al maxim, per
poder veure amb el maxim detall possible.

Si el procés d’alineacio i calibrament de les imatges préviament dut a terme amb
Photoshop de les imatges, ara, un cop es té 'escena a punt, els punts de vista de cada
vista haurien de coincidir perfectament, de totes maneres, s’ha vist que no coincidien
perfectament per tant s’ha hagut de modificar els plans o moure’ls de posici6 per tal de
que quedessin ben alineats amb les altres vistes.

Per ajudar-se, s’ha modelat rapidament un cub que correspon a una peca de la
camera, a partir d’'aqui només cal ajustar, reescalar, o moure els plans perqué
coincideixi aguest cub modelat.

Fig. 5.2.7 — Reajustament vistes per fer-les coincidir
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5.3. PRobucclo

MODELTAGE

Com bé hem analitzat a I'estat de I'art, aquest projecte s’utilitza el modelatge poligonal
a partir de figures primitives, anomenat box modeling. El procés comencga, a partir
d’una figura primitiva, ja sigui un cub, un cilindre, un tub, etc, cal remarcar que el
modelatge hard Surface modeling, és a dir, modelatge d’elements solids geométrics,
facilita la utilitzacioé d’aquestes primitives.

Posteriorment, aquestes peces de naturalesa basica se’ls hi aplica un modificador
anomenat Edit Poly. Aquest modificador sera la base del modelatge, ja que ens permet
editar la malla del cos primitiu en tots els seus nivells de jerarquies, vertex, segments,
poligons, i elements.

A partir d’aqui, amb ajuda de les imatges de referéncia i utilitzant els diferents visors, i
un material amb una opacitat del 40%, es procedeix a modificar els vertexs, segments
o poligons, per tal de que coincideixin amb la imatge de referéncia, utilitzant
principalment les eines de moviment, rotaci6 i escala. En aquets processos, s’hi sumen
eines de modelatge que permeten tenir un control més elevat de la formacio6 de la
malla respectant I'espai i la forma de les imatges de referéncia.

Alguna d’aquestes eines sén la de Swift Loop, la qual permet afegir segments que
envolten tota la malla i segueixen el sentit i direccié dels poligons. La de Connect o
Bridge per connectar i unir ja sigui o bé vértexs, segments o poligons. Una altre eina
d’unio utilitzada és la de Weld, com bé indica la paraula en anglés, solda dos vértex i
els fusiona en un individual. Totes aquestes eines ens permetran obtenir una malla, la
gual esta formada exclusivament per quadrangles, tipologicament ben ordenada,
sense obertures ni irregularitats que afectarien a la posterior texturitzacio.

Fig. 5.3.1 — Modelatge mitjancant el modificador Edit Poly
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Fig. 5.3.2 — Modelatge mitjangant el modificador Edit Poly 2

Cada peca de la camera equival a una peca individual modelada, s’ha optat fer-ho
d’aquesta manera per tal de que sigui més facil la posterior texturitzacié de cada peca.

Suavitzat de la malla

Tal i com s’estableixen als objectius, el model final es pretén que sigui amb el maxim
nivell de detall possible, per tant, una vegada tenim la peca modelada amb un namero
de poligons baix, es procedeix a utilitzar el modificador TurboSmooth, la funcié
d’aquesta eina és afegir subdivisions a la malla, es regeix per la proximitat dels
segments, és a dir, alla on la distancia entre dos segments sigui més petita, significa
gue presentara meés curvatura, per tan, que I'angle sera més tancat, a diferéncia de les
zones amb menys densitat de segments, ho processara com a zones més relaxades i
més ondulades, sense forts canvis de direccio en la malla.

Per dominar aquestes intensitats de curvatures, s’utilitzen els anomenats Support
Edges, que com bé indica el nom en anglés, permeten donar suport a aquelles zones
on es necessita més curvatura o menys.
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Fig. 5.3.3 — Diferents afectacions dels Support Edges utilitzant el modificador TurboSmooth

Com veiem a la figura 5.5.3, els Support Edges tenen una importancia molt gran, ja
que poden modificar per complet una primitiva. A la imatge, veiem de esquerra a dreta,
diferents segments aplicats als objectes primitius, des de cap segment, regularment
distribuits, o situats als extrems dels contorns del cub. Veiem que alla on hi ha més
densitat de segments, el modificador TurboSmooth, aplica més detall. Com es pot
veure a la figurra 5.3.4, aquest modificador ens és de gran ajuda ja que, conjuntament
amb els segments de suport, es poden obtenir resultats amb un alt nivell de detall.

Fig. 5.3.4 — Peca de la camera, esquerra sense modificar, dreta amb modificador TurboSmooth
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Scripts

A mida que el projecte anava avangant, s’han detectat processos els quals es repetien
constantment i els quals eren dificultosos i lents, i degut al meu baix coneixement, em
vaig veure amb la necessitat de fer una recerca en relacié aquets processos repetitius.
Aquests son principalment dos:

1. El primer ve relacionat amb la creaci6 de forats i circumferencies a la malla,
com per exemple podrien ser els forats en els quals se situen els visos, o0 en
general qualsevol obertura circular de la malla.

Fig. 5.3.5 —Forats i obertures d’una peca determinada.

Anteriorment de trobar informacio, aquest procés era realitzat a ma i sense cap mena
d’automatitzacio, la malla s’anava modificant vértex a vertex i segment a segment per
aconseguir tenir un hexagon a la malla, el qual era eliminat, i un cop aplicar el
modificador TurboSmooth, aquests hexagons es convertien en circumferencies.

Més endavant es va descobrir el Script Regularize Loop, aquest script, el qual
s’instal-la facilment al programari 3D, permet realitzar aquest procés automaticament.
Se seleccionen els poligons els quals es volen transformar en formes hexagonals i
s’executa mitjangant una adrega que s’assigna al teclat.

Fig. 5.3.6 — Funcionament Script Regularize Loop
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2. El segon procés era el de tancar o connectar obertures a una malla complexa,
per exemple a la punta d’'una rodeta dentada, a la part interior, era un procés
bastant feixuc i no quedava del tot correcte. Es va trobar el Script Rapid QCap,
el qual solucionava i automatitzava aquest procés.

Es seleccionen els segments que formen una vora (forat) els quals es vol
tancar, i s’executa el script.

Fig. 5.3.7 — Funcionament del Script Rapid QCap.

Amb la utilitzacioé d’aquests Scripts, s’ha estalviat molt temps i s’han resolt problemes
gue sense aquestes eines externes no hagués estat una tasca facil.
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Modificadors

Altres modificadors a part dels dos principals que hem vist (Edit Poly i TurboSmooth)
també s’han utilitzat alguns altres per completar certes tasques o processos aquests
modificadors son:

1. Symmetry

La funcio d’aquest modificador és reflectir alld que s’esta modelant al costat
oposat, o alla on es desitja, utilitzant un centre de reflex determinat. Aquest
modificar ens pot estalviar temps en segons quines peces, ja que moltes d’elles
s6n simétriques i per tal només és necessari modelar la meitat o fins i tot un
guart de la peca al complert.

Fig. 5.3.8 — Modificador Symmetry a partir d’un quart del model

2. Shell

En determinades peces, és més convenient y més comode modelar-la a partir
d’un pla, sense volum. A vegades si es comenga a modelar utilitzant box
modeling, ens crea algunes limitacions. Aquest modificador, permet extruir i
donar volum a una peca o malla que te la naturalesa d’'un pla en 2D, sense
altura ni volum.

Fig. 5.3.8 — Modificador Shell



Finalment, utilitzant totes les eines, i modificadors que s’han comentat fins ara, es
consoliden totes les peces de la camera, concretament, el nimero total de peces és de
229, amb un total de 5.340.228 poligons. Cal remarcar, que en aquest projecte no
s’ha tingut molt en compte la optimitzacié de la malla, ja que aquest model no sera
utilitzat per entorns interactius o per alguna animacié en video en els quals el temps de
render és important. Com en aquest cas s’hauran de fer pocs renders individuals, el
temps que costi computar aquests fotogrames finals és bastant irrellevant.

Fig. 5.3.9 — Estadistiques finals del model

Fig. 5.3.10 — Model de la camera finalitzat
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Fig. 5.3.11 — Model sencer finalitzat. Vista de tres quarts posterior

Fig. 5.3.12 — Model sencer finalitzat. Detall rodeta
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Fig. 5.3.13 — Model sencer finalitzat. Detall objectiu
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TEXTURITZACIO

Un cop disposem de tot 'objecte modelat, es disposa a passar al seglent pas,
texturitzar pega a pega. Per aquesta etapa del projecte, s’utilitza el programa
Substance Painter, un programari totalment nou per a mi i préviament mai utilitzat.

El primer pas necessari per a una correcta texturitzacié passa per fer el desplegament
dels mapes de textures de cada peca. Aquest procediment ens permet desplegar i
establir unes coordenades sobre la malla per tal d’establir com es distribuira la imatge
(textura) a sobre la malla. Sense aquest pas, les textures sortirien deformades i gens
realistes.

Per fer aquests desplegaments de les textures, s’ha utilitzat un modificador molt potent
del mateix 3Dsmax, aquest modificador es diu Unwrap UVW. Aguest mateix
modificador, disposa de moltes eines i funcions que permeten fer un correcte
desplegament de la malla. Amb diferents funcions de projeccions de la textura, i
modificacié manual de les juntes, s’acaba aconseguint un mapa de textura com el de
la figura 5.3.1315.3.14.

9 Eelit Uvws

File Edit Selsct Tools Mapping Options Display View

T Reshape Hements
Ees

* Stitch

| r"um L

Fig. 5.3.13 — Desplegament de la malla mitjangant el modificador Unwrap UVW
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* Reshape Elements

Ee9

Fig. 5.3.14 — Desplegament de |la malla mitjancant el modificador Unwrap UVW- 2

Després de 9 hores de treball, es van acabar de desplegar i establir totes les peces
amb aquest modificador. Cal remarcar que el fet d’utilitzar una malla tan densa
poligonalment parlant, en certes peces ha estat un procés més lent i dificil, perd
mitjangant un correcte us de la eina s’ha assolit sense problemes.

El seglient pas que ha estat necessari dur a terme ha estat I'assignacié individual de
materials a les diferents peces. A cada peca se li ha assignat un material amb el nom
descriptiu de I'objecte determinat. Per tant, s’han creat 229 materials amb noms
diferents, aquest procés ens facilita un workflow de treball més comode dins el
programa Substance Painter.

Com bé he comentat al treballar amb una malla tan densa de poligons, s’ha seccionat
per parts la texturitzacio. La idea inicial era exportar tot I'objecte i portar-lo al
Substance Painter, perd un cop es va intentar, el recurs i la poténcia de I'ordinador no
eren suficients i es va veure necessari exportar per conjunts les peces i posteriorment
tartaritzar-les.
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Substance Painter

Substance Painter és una eina potentissima per pintar, texturitzar i renderitzar en un
entorn 3D que és ampliament utilitzada per entorns i camps de treball com els dels
videojocs, o0 per aconseguir resultats molt similars a la realitat. Tot utilitzant el workflow
de textures PBR (Phisically Base Rendering).

Per comencar a texturitzar amb aquest programa, primer s’ha d'importar el conjunt de
peces que es vol texturitzar, escollir una resolucié de textura i acceptar.

Fig. 5.3.15 — Conjunt de peces importat a Substance Painter

Un cop tenim el model importat, el segilient pas es renderitzar tots els mapes de
textures que defineixen la informacié principalment de: Mapes de Normals, ID de
materials, de curvatura i oclusié ambiental. Aquest procés es estrictament necessatri ja
gue posteriorment quan afegim textures, el programa necessita aquesta informacié per
realitzar certes funcions, com ara, aplicar una mascara intel-ligent de curvatura la qual
als angles més pronunciats (cantonades principalment) els tracta de diferent manera
gue en la resta de la malla. Aquest procés també ve limitat per un correcte
desplegament de les textures, sind s’ha realitzar correctament apareixen errors.
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Després d’haver renderitzat els mapes principals, es procedeix a la propia texturitzacio
de les peces. Primer s’estableix un material base el qual es defineixen les seves

principals propietats:

e Color base, definir el to de la superficie.
¢ Nivell de metallitat, en quin nivell la superficie de I'objecte absorbeix o

reflecteix els raigs.

Metallic
uniform color

Metallic
uniform color

e

Fig. 5.3.16 — Diferencia de material amb maxim o minim nivell de metallitat.

¢ Rugositat (roughness), aquest concepte es podria definir com el nivell de
irregularitat que la superficie presenta i efecte als raigs que incideixen.
Per aquesta propietat, es pot fer servir una imatge o bé d’algun tipus de soroll
determinat fins a mascares Alpha.

Roughness Roughness
uniform color uniform color

1
e,

Fig. 5.3.17 — Diferéncia de material amb maxim o minim nivell de rugositat
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o Height, aquesta propietat defineix el nivell de desplacament que el material
presenta sobre la superficie. Aquesta informacioé es guarda al canal Bump dels
mapes de Normals.

Height
uniform color

Height
uniform color

Fig. 5.3.18 — Diferencia de material amb maxim o minim mig de Height

Una vegada, es defineix el material base, es procedeix a aplicar una segona capa d’un
altre material el qual afegira detall amb ajuda de mascares. Cal remarcar que aquest
programari treballa amb un sistema de capes, com podria ser Photoshop, la influencia
és jerarquica, de les capes inferiors cap a les superiors.

kl

AR SSEm T

Morm

gold_enbrutat

100
ﬂ MNorm
&2 base_gold me..
100 ~
Mul 100

Mul 100

MNorm ~ 100

MNorm ~
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Fig. 5.3.19 — Conjunt de capes d’un sol material
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Smart Masks

Les Smart Masks, ens serviran de gran ajuda per afegir detall i imperfeccions als
objectes. Aquestes mascares treballen sobre el material de les capes superiors,
deixant visible el material jerarquicament inferior. Ens serviran per afegir pols, rallades,
rovellats, i tot tipus de imperfeccions. Al aplicar una mascara d’aquestes, es poden
modificar tota una série de valors i ajustos per tal d’aconseguir el resultat que ens
agrada, des del grau de imperfeccions, la forma, la rugositat, el grau d’afectacio a les
cantonades (curvatura), les dimensions de les imperfeccions, etc. Moltes d’elles ja
venen preestablertes per imitar caracteristiques similars a la realitat, com per exemple
rovellat, humitat, pols suau, més forta, esquerdes i ratllades.

Aquestes eines gairebé automatiques, sén una bona manera rapida i efectiva per
recrear detall, perd no és la Unica manera. També és pot crear aquesta mascara
manualment.

Fig. 5.3.20 — Diferents models de mascares intel-ligents.

GENERATOR
Generator
Metal Edge Wear {Outdated)
~ Parameters
Seed Random
Invert On
Wear Level
-_—————————
Wear Contrast
— o
Use Triplanar
Triplanar Blending Contrast
_—_—my

Grunge Amount

 —

Grunge Scale
_.

Use Custom Grunge

» Micro Details

Fig. 5.3.21 — Ajustos de les mascares intel-ligents
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Brushes (Pinzells)

La utilitzacio de pinzells és una manera alternativa per crear mascares als materials.

Tenint com a base un material determinat, es pot pintar amb aquest material aquelles
zones on es desitja. Es una eina molt potent ja que existeixen moltes formes de
pinzells, gruixos, opacitat i fins i tot es poden utilitzar imatges de contorns determinants
com a pinzells. Les smart masks, aconsegueixen un resultat molt interessant, pero
sempre no esta de més acabar de retocar les imperfeccions amb el tra¢ propiament
huma.

Fig. 5.3.22 — Alguns dels pinzells disponibles oferts per el mateix programari

Stencils (plantilles)

Les Stencils en anglés plantilles, ens serviran principalment per gravar text, caracters,
simbols o0 nimeros a la textura. Com per exemple son les lletres del objectiu, els
numeros d’augments, i algun altre simbol. Les plantilles utilitzen mascares Alpha,
aguestes mascares les podem crear nosaltres o les podem escollir del mateix software
(fig. 5.3.23)

X[ ][ | © €

Braci Brush Circul_. - B 2ul.

Fig. 5.3.23 — Alphas que ofereix el programa
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De totes maneres, s’hauran de crear mascares Alpha. Un cop creada la plantilla, es
selecciona la imatge i s’executa la funcié de Stencil. Un cop s’activa aquesta funcio,
apareix la plantilla en el visor, seguidament, amb el pinzell es pinta sobre els caracters,
quedant aixi el relleu de les lletres marcat sobre la superficie amb aquell material amb
gue es pinta.

Fig. 5.3.24 — Stencil en execucid

Una vegada anomenats els processos i eines que s’utilitzen per texturitzar, veiem i
analitzem a continuacio el conjunt de capes d’'una peca de la camera, I'objectiu.
Aquest analisis ens permetra fer-nos una idea de com s’ha prosseguit a texturitzar les
peces, ja que totes elles es texturitzen utilitzant el mateix workflow.

Primer importem el model i fem el Bake dels mapes essencials: Normals, ID, Ambient
Oclussion i Curvatura. (fig. 5.3.25)

Fig. 5.3.25 — Importacié model a texturitzar.
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Seguidament es procedeix a crear el material base, aquest material, al analitzar les
imatges de referéncia, veiem que és el daurat que és present a les vores del objectiu
(fig.5.3.26). Podriem definir-lo com el color intern del objecte.

Fig. 5.3.26 — Imatge referencia per analitzar materials.

Creem el material amb les seglents propietats: (fig.5.3.27)

MATERIAL
color | | metal | | rough nrm | height

Material mode
Mo Reso Selected
r

Base Color
uniform color
|

Metallic
uniform color

"5, Roughness

" ratio_bnw_spots_3

Random

Off

Non Square Expansion
» Noise Parameters

Height
uniform color

Fig. 5.3.27 — Propietats material base.

Fig. 5.3.28 — Aspecte material base daurat.
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A grans trets, és un material que intenta imitar el daurat, d’'un to groguenc, amb una
naturalesa metal-lica gairebé del 100%, i amb una imatge de soroll com a rugositat.

Seguidament s’ha de crear un segon material de color negre i amb propietats
metal-liques, el qual sera la pintura. Aquest material te les seglients caracteristiques
(fig. 5.3.29):

MATERIAL

color | | metal | | rough nrm | | height

« Substance material mode

steel_rust_and_wear

» Channels mapping
+ Parameters
Seed Random

Metal Color

Color noisiness
_—_—m

Metal roughness

Surface Imperfections
—

Dirt Intensity

D —

Dirt Contrast

—e

Dirt Scale
P Fig. 5.3.30 — Aspecte material base negre

Rust Intensity

—

» Technical parameters

Fig. 5.3.29 — Propietats material pintura negre

En aquest cas, aquest material s’ha escollit de la biblioteca propia del mateix
programa, el qual presenta ja uns ajustos especifics com per exemple, modificar les
rallades, rovellat intensitat i contrast de la pols.

Ara, aquest material creat, com que es troba a una posicié superior a del anterior
creat, I'esta ocultant, per tant necessitem una mascara intel-ligent per tal de fer saltar
el material daurat situat a la part inferior. Per tal de realitzar aquest procés, afegim a
aquest material negre, una mascara de color blanc (en termes de mascares, el color
blanc equival a una visibilitat del 100% i el negre d’'un 0%). Apliqguem una mascara
intel-ligent que afecta a la curvatura de la malla, de tal manera que alla on la malla
presenta una curvatura pronunciada (vores) o assigna amb color negre, és a dir, 0%
visible, la qual cosa permetra que el material inferior es mostri.

71



Fig. 5.3.31 — Aspecte del objecte amb la mascara intel-ligent aplicada.

Aquest material, ja s'Tassembla més a la realitat, pero trobem a faltar bruticia i pols. Per
afegir aquestes propietats, podem fer-ho de la mateixa manera que coneixem fins ara,
creem un nou material similar a la pols, sense metallitat i molta rugositat irregular,
aguest material cal que es situr a sobre del tot de les capes anteriorment creades.

Utilitzant una mascara intel-ligent que replica la pols o sigui menys agressiva, i amb
ajuda de pintar sobre la mascara directament amb diferents pinzells que repliquin la
forma i dimensions de la pols (fig. 5.3.32), obtenim una lleugera pel-licula sobre els
dos materials creats que ens afegeix bruticia i pols (fig. 5.3.33)

Fig. 5.3.32 — Pinzell utilitzat per afegir pols
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Fig. 5.3.33 — Material amb pols i bruticia afegida

Finalment, faltara fer la inscripci6é que hi ha al frontal del objectiu amb el nom de la
marca i dades especifiques i els nimeros de augments del objectiu.. Per realitzar
aquest pas utilitzarem la técnica que s’ha comentat anteriorment, I'stencil. Primer s’ha
de crear la plantilla, la qual s'anomena Alpha, les zones blanques, és on I'afectacié del
material sera del 100%. La plantilla és elaborada utilitzant el software Photoshop,
basant-se amb les imatges de referencia per tal de que siguin idéntiques.

Fig. 5.3.34 — Stencil amb lletres frontals Fig. 5.3.35 — Stencil amb numeros d’augments
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Un cop es tenen les dues plantilles, es crea un material que s’adeqi a les
caracteristiques que tindran aquests caracters, aquest material és el seglent.

Podem veure que presenta un cert nivell negatiu de Height, per tal de simular el gravat
enfonsat de les lletres sobre la superficie.

MATERIAL

color metal rough nrm height

Base Color

uniform color

Metallic
uniform color

Roughness
Clouds 1

Seed Random

Invert Off
Balance
Contrast

Mon Square Expansion
? Noise Parameters

Height

uniform color

Fig. 5.3.36 — Caracteristiques material dels Stencils
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Finalment el resultat final és el seguent (fig. 5.3.34) amb totes les capes de la figura
5.3.35

Fig. 5.3.37 — Resultat final Plantilles.
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Fig. 5.3.38 — Capes finals de la textura del objectiu
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Exportacio textures

Finalment, al tenir el resultat satisfactori de les textures de les peces, es procedira a la
exportacio de les imatges que posteriorment seran concebudes dins el software
Cinema 4D per fer el renderitzat final del model.

El procés d’exportacio és forga senzill, s’ha d’escollir els ajustos preestablerts segons
el desti de les textures, en aquest cas, utilitzarem el preset per al motor de render que
s’utilitza, Redshift. El fet d’escollir aquests ajustos preestablerts, facilita la posterior
composicio dels diferents mapes amb el motor de render especificat. Les textures
s’exporten amb la maxima resolucié possible amb format PNG i una profunditat de
color de 16 bits. S’han escollit aquets ajustos per tal de que la imatge final renderitzada
no perdi el més minim detall de les textures.

_c;)_ Export document...

EXPORT CONFIGURATION
D:/Documents/Nueva carpeta/TFG/export_textsfobjectiu
Config  Redshift_Me

Commen padding

Texture sets ct Al Nene

>
>
>
>
>
>

6 textures

Fig. 5.3.39 — Quadre de dialeg per exportar les textures.
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IL-LUMINACIO | RENDERITZAT

Creacio dels materials

Per procedir al renderitzat de les escenes finals, primer es crea un arxiu .OBJ de tota
la camera. Una vegada es té el model importat al Cinema 4D, es procedeix a crear els
materials amb les imatges exportades.

Com bé sabem, es treballa amb el workflow anomenat PBR (Phisically Based Render),
utilitzant aquest procés, exportem una imatge per cada canal de render:

Diffuse Color Normal Metallic Ambient Oclusion

Fig. 5.3.40 — Mapes PBR que consoliden una textura

Seguidament, es comencen a crear els materials que seran els encarregats de
composar tots els mapes de textures, aquest material és especific per el motor de
render Redshift.

Cada imatge de les textures es col-loca al seu respectiu canal del material (fig 5.3.41),
obtenint aixi el resultat igual com el visualitzavem al Substance Painter.
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Fig. 5.3.41 — Composicié dels diferents mapes de textura en un sol material

Ara, pega a pecga es van creant els materials individualment i s’assignen a les peces
corresponents.

[I-luminacio i preparacio de les escenes

El seglient pas és el d’il-luminar 'escena, o més ben dit, les diferents escenes que
seran els renders finals. Aquestes escenes s’han generat en un mateix arxiu de
Cinema, per treballar més comodament.

S’han generat un total de 13 escenes de diferents punts de vista i il-luminacions de la
camera. Cinc d’aquestes escenes, corresponen a les vistes superior, laterals, frontal i
posterior, igual que les imatges que es van capturar de la camera real. Les altres
imatges restants son la majoria d’elles plans detall de diferents parts de la camera que
he considerat oportu capturar, per mostrar el nivell de detall des d’'un punt de vista més
apropat.

El workflow per crear i preparar cada escena ha estat el seguent:

1. Crear la camera 3D i col-locar-la com es desitgi fins a aconseguir el punt de
vista adequat, independentment de la il-luminacio.

2. En el cas de les escenes de les vistes, la il-luminacié s’ha replicat com era en
realitat, dues fonts de llum laterals. En algun cas, s’ha afegit alguna altre llum
per reforgar zones poc definides o augmentar i generar certs reflexes
determinants. En els altres casos, la il-luminacié s’ha generat de manera
similar, fins a aconseguir els reflexes i la percepcié de les textures adequada.
En tots els casos, s’han utilitzat llums d’area.

78



3. Per cada escena, s’ha creat un terra sense fi per tal de que el fons fos neutre,
finalment s’ha escollit un to fosc per donar més preséencia a la camera.
L’objecte texturitzat no es mou del mateix lloc en totes les escenes, sin6 que el
gue es modifica son els diferents terres sense fi, les cameres i les fonts de llum.

4. Per treballar més comodament, tots els elements que conformen una escena
sbn agrupats, d’aquesta manera és pot activar i desactivar tot el paquet sense
influir en les altres escenes.

Fig. 5.3.42 — Paquets amb els elements de cada escena
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En totes les escenes, s’ha seguit un esquema d’il-luminacio establert per als
professionals del sector, aquest esquema de llum consta d’una llum principal, la qual,
té la funcio d’il-luminar I'escena de forma global, una secundaria per realgar les zones
on la principal no incideix directament i, com bé s’ha comentat en el punt 2, alguna
altra llum per generar determinats reflexes i especularitats. Aquestes llums d’efecte,
ens serveixen per evitar que, per exemple, en certs metalls s’apreciin els reflexes i que
no quedi com a un material mate, aquesta tecnica respon als anomenats grups
d’angles dels metalls.

En determinades escenes s’ha requerit la utilitzacié d’'una quarta llum per il-luminar el
fons i per tal de qué aparegui homogeni.

Llum principal Llum reforg Llum d'efecte Resultat final

Fig. 5.3.43 — Diferents fonts de llum que comprenen una escena

Les ombres que es generaven, s’han modificat mitjangant I'area efectiva de les fonts
de llum, en cas que es volguessin ombres més dures i marcades, I'area de la llum és
més gran, en el cas contrari, més petita, i conseqiientment amb més intensitat.

Una altra técnica, que en algunes de les imatges s’ha utilitzat, és la imitacio de la
profunditat de camp en aquelles escenes de detall, on la camera es troba més a prop
de l'objecte i, per tant, la profunditat de camp redueix. En aquestes imatges, s’ha
utilitzat una mida de sensor petit entre 18 i 24 mm, per tal de tenir un camp de visié
més ampli. S’ha activat la opcié de Bokeh, que la seva principal funcio és el
desenfocament d’alld que es troba fora del camp focal de la camera, el qual s’estableix
on a de ser. Aquest efecte és present en totes les captures, pero en les imatges de les
vistes, aquest efecte es troba amb menys intensitat, ja que la profunditat de camp és
més petita. Aquesta técnica proporciona un aspecte molt més realista a les imatges.

Fig. 5.3.44 — Exemple de desenfocament per la profunditat de camp
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Renderitzacio final de les escenes

Finalment un cop es tenien totes les escenes preparades, el seglent pas, és
renderitzar-les. Aquest procés, no comporta molta dedicacio, ja que I'lnica tasca a
realitzar és definir els ajustaments adequats per tal de que el resultat final sigui optim i
sense soroll.

L’Unic que cal tenir en compte en aquest important proces, és gestionar-se el temps
adequadament i preveure possibles irregularitats o problemes, sempre anteriorment de
comencar a renderitzar, ja que els temps de render en algun cas ha superat la hora.

Per tal d’evitar problemes i elements no desitjables o que no acabin de fer el pes, es fa
una previsualitzacié amb I'lPR ( Interactive Photorealistic Rendering) del motor de
render. Aquesta utilitat, permet veure en temps real, 'aspecte que tindra el render final,
en altres paraules, esta renderitzant constantment i es poden veure els canvis que
s’efectuen i analitzar com queden. L'IPR, treballa a menys resolucié i mostres, per
aquest motiu és molt rapid i eficag.

Fig. 5.3.45 —IPR en funcionament
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Després de confirmar I'aspecte final que tindran les escenes mitjangant I'lPR, es
procedeix a definir els parametres propis del motor de render. Aquests parametres
basicament son els seglents:

1. Definir les dimensions de les imatges de sortida. S’ha escollit una resolucié de
7029x4686 pixels, amb aquestes dimensions prou altes, es poden apreciar
millor les textures.

2. Precisar una ubicacié per guardar la imatge i determinar el format de sortida,
s’ha escollit format TIFF a 16bits per canal de color, 'avantatge d’aquest format
és el fet que conserva tota la informacié ja que no comprimeix la imatge.

3. Finalment s’han d’ajustar els valors més técnics per a una millor resolucio, neta
i sense soroll ni imperfeccions. Aquests parametres es tracten mitjancant les
Samples. S6n valors numeérics que el que defineixen és el nimero de vegades
que es calcula una porcié determinada del render final. L’avantatge de treballar
amb el motor de render Redshift, és que té una funcionalitat molt interessant en
la qual es defineix un rang de Samples, per exemple de 16 a 2048, aixo
significa que en les zones on es requereix més calcul computacional, com per
exemple els reflexes i rebots de la llum i les ombres, es calcularan com a
maxim 2048 vegades, en canvi, a les zones on es necessita menys calcul, com
a minim es calcularan 16 vegades.

El mateix motor de render identifica aquestes zones, aquesta funcionalitat es
tradueix principalment en eficiéncia del temps de render.

S’ha escollit un rang de 32 a 2048 mostres, més que suficient per obtenir bons
resultats.

4. Les propies fonts de llum també disposen d’un valor de mostres que també
ajuden a optimitzar la resolucio6 i reduir el soroll.
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5.3. PosTPRODUCCIO

La ultima fase del projecte és la postproduccié, en la qual, es retocaran els renders de
cada escena individualment préviament creats. S’ha utilitzat el programa Photoshop
per dur a terme aquests retocs. Tots els retocs i modificacions és realitzen mitjancant
noves capes superiors a la imatge original per tal d’analitzar els canvis individualment.

Els ajustos i modificacions que es realitzen sén principalment les seglents:

1. S’aplica una correccio de lent, anomenada aberracié cromatica. Aquest efecte
€s una distorsié optica en la qual la camera no pot enfocar tots els colors en un
Unic punt de convergéncia, resultant aixi en les vores, un subtil desplacament
del color magenta i cian de la imatge. Utilitzant aquesta tecnica, per molt poc
perceptible que sembli, proporciona un toc de realisme més fidel. (veure Fig
5.3.46)

Sense aberracio cromatica Amb aberracid cromatica

Fig. 5.3.46 — Aberracié cromatica

2. Un cop es te la capa amb la aberracié aplicada, el segiient pas és desenfocar
subtilment la imatge, ja que el render, tot i tenir un desenfocament propi de la
camera, les zones s6n massa definides, i nitides. Es fa una copia de la capa i
es desenfoca mitjangant un filtre de desenfocament gaussia amb una mesura
de 5px.

Aquesta capa posteriorment és fusionada amb la resta amb el mode de fusio
llum suau, d’aquesta manera, els resultats desenfocats es troba per sobre del
original, aquest resultat de desenfocament, és pot augmentar o reduir
mitjancant la opacitat de la capa.
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3. Al aplicar el desenfocament, la imatge perd contrast i nitidesa, pero ja
interessa. De totes maneres, s’aplica un nou efecte per donar afilar i contrastar
les vores i la imatge en general. Es duplica la imatge, es baixa la saturacio al
100%, es selecciona el mode de fusié de superposar, i s’aplica un filtre de
passa altes, d’aquesta manera es fusiona correctament amb les capes
inferiors. (veure Fig. 5.3.46)

Sense filtre aplicat Amb filtre aplicat

Fig. 5.3.47 — Filtre de perfilament i contrast.

4. Aplicar soroll i granulat, per embrutar una mica la imatge. Es crea una nova
capa d’un color de 50% de gris, en aquesta capa se li aplica un filtre de soroll

amb una quantitat de 15 pixels. Podem veure el resultat amb i sense soroll a la
figura 5.3.48.

Sense granulat Amb granulat

Fig. 5.3.48 —Filtre de granulat
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5. L’Ultim pas passa per acabar de retocar la il-luminacid, saturacio, i exposicié de
la imatge al complet, el fet d’aplicar els dos filtres de desenfocament i
refinament, provoca que la imatge final quedi molt saturada i molt contrastada,
per aquest motiu s’ha de reajustar la il-luminacio. S'utilitzen les eines de to i
saturacio i la de corbes. (veure Fig. 5.3.49)

Sense ajustaments d’il-uminacio Amb ajustaments d'il-uminacié

Fig. 5.3.48 — Ajustaments d’il-luminacio.

6. Finalment s’aplica un efecte subtil de vinyeteijat per enfosquir els extrems de la
imatge.

Cal dir que per totes les escenes s’ha seguit els mateixos processos que els que s’han
comentat, no obstant, depenent del punt de vista, i caracteristiques basiques de la
imatge els ajustaments s’hauran de modificar en més o menys intensitat. El qué és d’
especial importancia, és que l'estil, estética, color i lluminositat siguin iguals en totes
les escenes.

Una caracteristica que s’ha vist anteriorment que causava problemes era en les vistes
en aquelles que apareix la manxa frontalment, es generava I'efecte Moiré, aquest és
un efecte que provoca la trama de la textura de la manxa amb les pantalles, i
conseglentment apareixen unes ones i patrons no desitjats i molt poc atractius.
Aquest problema s’ha solventat, creant una nova textura en la qual s’ha eliminat la
trama de la textura de la manxa, d’aquesta manera no es genera aquest efecte.

A continuacio es presenten totes les escenes, acabades i retocades.
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Fig. 5.3.49 — Vista posterior

Fig. 5.3.50 — Vista frontal
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Fig. 5.3.52 — Vista lateral esquerra

Fig. 5.3.53 — Vista lateral dreta
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Fig. 5.3.54 — Vista superior

Fig. 5.3.55 — Vista tres quarts frontal
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Fig. 5.3.56 — Vista tres quarts posterior

Fig. 5.3.57 — Vista tres quarts inferior
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Fig. 5.3.58 — Vista detall disparador

Fig. 5.3.59 — Vista detall objectiu
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Fig. 5.3.61 — Vista detall rodeta

Fig. 5.3.61 — Vista detall cantonada
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Fig. 5.3.62 — Vista detall nansa
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A continuacio també es mostra una comparativa de les imatges finals obtinguts amb
les imatges reals de la camera. Cal dir que el fons s’ha canviat i s’ha escollit el negre,
ja que s’ha considerat que els resultats eren estéticament millors i se li donava més
preséncia a la camera.

Fig. 5.3.63 —Comparacié de imatges CGl amb les imatges reals
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6. CONCLUSIONS | TREBALLS FUTURS

Sens dubte aquest projecte ha estat molt profitds per a mi. El nivell d’aprenentatge
després de quatre mesos de recerca, treball i dedicacio, ha estat molt gratificant ja que
els resultats aconseguits considero que han estat prou bons.

L’execuci6 d’aquest treball, inicialment era una mica difosa, ja que els principals
programaris que he utilitzat per la realitzacié del projecte, o bé en tenia molt poc
coneixement o com en el cas de texturitzar, no els havia utilitzat mai préviament. Per
tant, el nivell d’aprenentatge ha estat molt elevat.

També he aprés un tret molt important que és la gestié d’'un projecte d’aquestes
caracteristiques. He entés com s’ha d’estructurar un projecte d’aquesta envergadura,
entendre les diferents fases, la preproduccid, la produccié i la postproduccid, i el que
és més important, complir les dates limit i seguir una planificacio rigorosa.

En general, ha estat un treball entretingut i satisfactori, amb moments més avorrits de
monotonia i persisténcia de tasques, i d’'altres de més distrets com per exemple
il-luminar les escenes. Personalment considero que la fase de texturitzar I'objecte ha
estat la més gratificant, ja que al no ser coneixedor dels resultats que es podrien
obtenir amb aquest programari, la admiraci6 i espectacularitat dels seus resultats ha
estat més impactant, i per tant, les ganes en seguir treballant augmentaven.

Es pot donar per cert que els objectius plantejats I'inici, han estat notablement assolits,
sense endarreriments ni irregularitats que els puguin comprometre.

També cal dir, que alguns processos no s’han realitzat de la millor manera possible,
com per exemple tota la fase de desplegar la malla per poder texturitzar-la
posteriorment, existeixen eines més especifiques per dur a terme aquest procés que
ho faciliten. En el meu cas, es va fer un tant rapid per poder arribar a una data limit,
aixo va causar algun petit error de detall a la fase de texturitzacio, en que el
desplegament incorrecte ha influit directament en el resultat de la textura, perd aquests
petits errors s han solucionat mitjancant eines especifiques del programa Substance
Painter.

Per tant, puc afirmar que el resultat final és satisfactori, perd no perfecte, i podria ser
sotmes a diferents tasques de millora. Per aquest motiu, pretenc continuar treballant
amb aquest projecte un cop dipositat el treball, ja que crec que pot ser un bon suport
com a treballs personals realitzats i conseqientment com a part del meu portfoli
personal.

Tinc previst realitzar una animacio curta de caracter publicitari amb un muntatge
audiovisual atractiu des de diferents punts de vista. Considero que els resultats que he
obtingut, s’han d’amortitzar i crear algun altre métode de visualitzacié6 més atractiu, no
obstant, les imatges finals avaluables, les considero molt bones i més que assolidores
dels objectius marcat
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7. ANNEXOS

Al apartat dels annexes s’adjunten les fotografies finals a part, mantenint la seva
gualitat original per tal de poder analitzar-les amb més detall.

A més a més s’ha creat un video d’'un minut on es mostra de manera resumida el
procés de desenvolupament de tot el treball.

Llink: https://vimeo.com/276448613
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